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C ati dintre„veterani", jucatorii Tmpatimiti dealtadata, i§i mai amintesc cu placere de clipele pla- 
cute petrecute in fata unei console de jocuri Sega Genesis sau Atari 2600? Avem astfel de oa- 
meni pe la noi? Tin minte ca exista o vreme in care puneam mana pe orice imi cadea la inde- 
mana, orice simulacru de consola care putea sa-mi ofere imagini in mi^care pe ecran. §i un scop, de§i 
era mai putin important. Eram mic §i naiv, genul de copil care crede ca orice zboara se mananca $i ca 
tata este cel mai mare ticalos din lume daca nu imi cumpara dalmatianul din vitrina. Nu conta ca n-are 
unde sa-l tina. Am crescut intr-o lume a fotronului §i jocului de-a v-ati ascunselea, nicidecum a inter- 
netului §i a informatiilor aproape nelimitate pe care le ofera. Un televizor §i o consola, fie ea cat de 
na^parlie fi de chinezeasca, reprezentau in capul meu apogeul tehnologiei. 

Ocazional, imi aduc cu placere aminte de„vremurile mele bune" Dar n-am ramas cu nimic in afara 
amintirilor, pana §i numele vecinilor, rudelor care le-au impartit cu mine le-am uitat. Altii insa, le-au 
pastrat, ridicand altare pasiunii care i-a influentat. Oare asta inseamna sa fii gamer adevarat? 

■ KiMO 
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IPRINS DVD 


LEVEL DVD 



Demo 



Harry Potter and The Half-Blood 
Prince/Tales of Monkey Island Ep. 
101 /Trine 

MODS 


The Nameless Mod (Deus Ex) / The 
Nameless Mod 1.0.1 Patch /The 
Nameless Mod 1.0.2 Patch / The 
Nameless Mod Manual 

Media 

Filme 

Age of Conan/Assassin's Creed 2/ 
Battlefield 1943 / Bennu / Chrome 
Engine 4 / Dante's Inferno / Darkest 
of Days / Dragon Age: Origins / 
Gratuitous Space Battles / Mass 
Effect 2 / Mech Warrior / Memento 
Mori /Tales of Monkey Island / 
Wolfenstein 


Imagini 

Forza Motorsport 3 / Max Payne 3 / 
Red Steel 2 


Wallpaper 

Mass Effect 2 / Overlord 2 


Screensaver 


Call of Duty 4: Modern Warfare 

Drivere 


ATI Catalyst 9.6 Cu Control Center / 
NVIDIA ForceWare 186.18 

Patch 

Fallout 3 vl .6/Grand Theft Auto IV 
vl 040 / The Witcher vl .5 

Antivirus 


AVG Free Edition 8.5 Build 
386a1586/Trojan Killer 2.0.3.0 

Freeware 

ATITool 0.27 Beta 4 / OpenOffice. 
org 3.1.0 Final / RivaTuner 2.24 / 
TweakNow Power Pack 2009 1.2 / 
UniversalViewer/VLC Player 0.9.9 

Shareware 


WinRAR 3.90 Beta 3 

EXTRA 

The Elder Scrolls II: Daggerfall (ver- 
siune completa) / DOSBox 0.73 / 
LEVEL DVD Finder 




TALES OF MONKEY ISLAND 101 

Un dasic se intoarce! 


THE NAMELESS MOD 

0 conversie totala exceptional pentru jocul Deus Ex. 



THE ELDER SCROLLS II: DAGGERFALL 
(VERSIUNE COMPLETA) 

Un dasic intre RPG-uri, oferit acum in versiune comple¬ 
ta. Jocul a fost conceput pentru sistemul de operare 
Win95, deci veti avea nevoie de emulatorul DOSBox 
pentru a-l rula pe sisteme de operare mai actuale. 

II gasiti pe DVD. 


NOTA: Interfata DVD-ului LEVEL este conceputa sa ruleze optim pe o placa grafica ce suporta minim o rezolutie de 800x600 §i o adancime a cu- 
lorii de 16 biti. De aceea, nu este recomandata folosirea acesteia intr-un mediu ce nu ofera minimul necesar! Interfata poate fi rulata atat sub Windows 
95/98/Me, cat §i sub Windows NT/2000/XP. 

Din cauza multitudinii de configuratii, redactia LEVEL nu i§i poate asuma nici o responsabilitate in eventualitatea in care apar probleme la func¬ 
tional interfetei §i a aplicatiilor. Programele care au intratin componenta LEVEL DVD au fost testate §i selectate cu grijain redactia LEVEL. Totu§i, re¬ 
dactia nu i§i poate asuma nici o responsabilitate pentru functionarea anormala a software-ului §i nici nu poate fi facuta responsabila pentru eventua- 
leledaune produse. 

DVD-ul LEVEL a fost verificat impotriva viru§ilor cu urmatoarele programe antivirus: Kaspersky Labs Anti-Virus 3.5 (furnizat de Kaspersky Lab - 
Rusia) §i BitDefender Professional 6.3 (furnizat de Softwin). 

Pentru orice intrebari legate de aplicatiile de pe DVD, va rugam sa contactati telefonic, prin fax sau prin e-mail, autorii programelor respective. 

Este interzisa folosirea in scopuri comerciale (inchiriere, vanzare) a jocului furnizat de LEVEL in varianta completa. 

ATENTIE! Pentru rularea corecta a interfetei DVD-ului va recomandam setarea unei rezolutii minime de 800x600, o adancime a culorii de 16 biti 
§i folosirea optiunii Small Fonts! 
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P roblema donelor este, dupa cum bine obser- 
va un coleg de bran§a (nenea Kieron Gillen), 
efortul sporit depus pentru a obtine un pro- 
dus„cvlt". N-arfi o problema deosebita (ba chiareste 


de un voice acting caruia ii fac o favoare cand il catalo- 
ghez drept„dubios". Acesta este spiritul Elite, pe care 
DarkStar One a incercat sa-l surprinda. Pana §i„sistemele 
solare"sunt suspect de asemanatoare celor din Elite. 0 


poarta DarkStar-ului, asemeni lui Ivan Turbinca in fata 
Portii ladului, l-am intrebat:„Pirati este?"„Este, ciolane" 
Bun a§a.„Votchi este?"„Este, ciolane, §i poti sa-o vinzi la 
suprapret in sistemul invecinat daca nu da millitia cu 
scanner-ul in tine".„Da'Militia moare dac-o rog fru- 


de admirat), insa cateodata in goana dupa„cvltvra' 


planeta, langa care zace un trade station, §i o haita de 


sunt ignorate fix elementele care defineau„dasicul". 
Elite era un joc simplu in care luptam §i faceam comert. 
Punct. Ascaron s-a prins imediat cum functioneaza 
mintea unui„elitist"§i, dupa cum spuneam mai sus, nu 
s-a pierdut in detalii care i-ar fi indepartat de scop, rec- 
te un sistem economic demn de„Capitalism" un model 
fizic tip 1-War sau aerul de catedrala gotica degajat de 
un X3. Ne-a oferit un univers maricel deschis explorarii, 
cateva factiuni alaturi de care prosperam sau impotri- 
va carora luptam, ceva imperii galactice deschise co- 
mertului, o economie primara, un arcade spatial savu- 
ros §i un storyline fara prea mari pretentii dar 
indeajuns de puternic cat sa ne furnizeze 


nave care-i dau tarcoale cu intentii mai mult sau mai pu- 
tinonorabile. 

Originalitatea, caci avem parte §i de-a§a ceva, s-a 
cuibarit intr-un sistem de upgrade-uri cu un miros puter¬ 
nic de RPG. DarkStar One, asemenea calului rapciugos al 
lui Fat Frumos, create vazand cu ochii. Nu mancand jara- 
tec, ci„consumand"artefacte impra§tiate prin tot univer- 
sul. Pe masura ce adunam artefacte, putem imbunatati 
anumite caracteristici ale navei (fapt ce se reflecta §i in as- 
pectul exterior) §i, cel mai important, capatam acces la o 
serie de upgrade-uri §i putem„indopa"cu skill-uri tunule- 
tului cu plasma din dotarea lui DarkStar One, skill-uri pe 
cat de diverse ca efect, pe atat de utile. 

Cand am batut la 


mos?"„Moare, da'atentie mare la girofarul cu laser". 
„Cazacioc este?"„Este, daca te dai cu piratii §i te iei de 
cargo-ul cui nu trebuie".„Misiuni este?"„Dupa pofta ini- 
mii, puterea tunului sau largimea cargo-hold-ului". Atat 
mi-a fost de-ajuns §i m-am infipt. Din cand in cand imi 
place sa ma joc de-a vanzatorul, nu sa fac afaceri. 
Cateodata imi place sa ma joc de-a spionul §i nu sa spi- 
onez. Ocazional ma dedulcesc la o incaierare salbatica 
paralela cu realismul,in defavoarea unei demonstrati 
de virtuozitate in care trebuie sa fiu tot timpul cu ochii 
pe presiunea uleiului. Daca un singur joc mi le ofera pe 
toate (§i misiunile accesibile in fiecare trade station 
acopera tot spectrul vizibil), e mai mult decat mi-a§ pu- 
tea dori. Daca respectivul joc ma face sa ma simt 
bine in pielea mea de neofit intr-ale com- 
batului spatial §i ale negustoriei, cu atat 
~ mai ^ ine - ^eodata, cand suntem satui 

V de provocari, obositi de realism, doar 
I distractia conteaza... 


cateva motive serioase sa testam tu- 


nuletul upgradabil din dotare. Un 
tata mort inainte de vreme, o teh- 
nologie misterioasa, o rasa razboi- 
nica §i mai misterioasa, rasturnari 
de situatie, intr- 
uncuvanttre- 
buri cumintele, 
traseinjosdoar 


Procesor 1.6GFIz 


Memorie 512 MB RAM 


Accelerare 3D 128 MB VRAM, DirectX 9 
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ACTIVISION AR PUTEA fNTRERUPE 
COLABORAREA CU SONY 

B obby Kotick, CEO Activision, a dedarat ca a sa companie ar putea intrerupe colabo- 
rarea cu Sony din cauza pretului de vanzare prea ridicat al consolei PS3. Acesta este 
§i principalul motiv din cauza caruia PS3-ul a pierdut teren in fata Xbox-ului §i a Wii-ului, 
console care se vand mult mai bine datorita pretului mai mic. 

In general, realizarea unui joc pentru console costa destul de mult, dar profitul gene- 
rat in raport cu capitalul investit avantajeaza cu multjocurile pentru Xbox. lata inca un 
motiv in plus pentru care Activision ar putea renunta la colaborarea cu Sony. 

„Vortrebui sa reduca pretul, pentru ca daca n-ofac, numarul dejocuri pe care-1 cumpara 
fiecare posesor de consola s-ar putea sa scada. Daca e sa fim reali§ti, s-ar putea sa fim ne- 
voiti sa intrerupem colaborarea cu Sony" a dedarat Bobby Kotick. 



RIP MIDWAY NEWCASTLE 

D aca va mai aduceti aminte, cu ceva timp in urma, producatorul american 
Midway, aflat in pragul falimentului, a reu§it sa se salveze in ultimul moment, 
bind achizitionat de Warner Bros.Totu§i la momentul tranzactiei, Warner Bros nu a 
fost interesat de studiourile Midway din Newcastle §i San Diego. Astfel, cele doua 
au ramas sa se lupte singure pentru a se salva de la faliment. 

Din pacate, timpul pe care britanicii il aveau la dispozitie sa-§i gaseasca un 
cumparator a expirat, a§a ca cei aproape 80 de angajati §i-au incetat activitatea, iar 
studiourile au fost inchise. 

0 solutie salvatoare pentru Midway Newcastle o reprezenta noul joc la care lucrau 
§i pe care l-au anuntat cu ceva timp in urma, Necessary Force. Dar, cum nu au reu§it 
sa gaseasca un distribuitor pentru joc, soarta acestuia este acum incerta. 

Studiourile Midway San Diego mai au timp pana in septembrie sa-§i gaseasca 
un cumparator, altfel vor avea aceea§i soarta. 


BEST OF E3 

upa ce au analizat bine tot ceea ce au va- 
zut la E3, criticii au tras conduziile §i au 
votat ca§tigatorii celor 15 categorii desemnate 
pentru The Game Critics Awards. §i cand am zis 
„criticii", ne-am referit la juriul format din 28 de 
redactori ai site-urilor §i revistelor de gaming 
americane. A§adar, iata ce a decis juriul: 

Best Game of E3 

Uncharted 2: Among Thieves (PS3) 

Best Action/Adventure Game 

Uncharted 2: Among Thieves (PS3) 

Best Console Game 

Uncharted 2: Among Thieves (PS3) 

Best Hardware/Peripheral 

Project Natal (Xbox 360) 

Best Role Playing Game 

Mass Effect 2 (Xbox 360) 

Best PC Game 

Star Wars: The Old Republic (PC) 

Best Action Game 

Modern Warfare 2 (PC, PS3, Xbox 360) 

Best Original Game 

Scribblenauts (DS) 


Best Handheld Game 

Scribblenauts (DS) 

Best Racing Game 

Split/Second (PC, PS3, Xbox 360) 

Best Sports Game 

Fight Night Round 4 (PS3, Xbox 360) 

Best Fighting Game 

Tatsunoko vs. Capcom: Ultimate All-Stars (Wii) 

Best Strategy Game 

Supreme Commander 2 (PC, Xbox 360) 

Best Social/Casual/Puzzle 

DJ Hero (PS3, Wii, Xbox 360) 

Best Online Multiplayer 

Left 4 Dead 2 (PC, Xbox 360) 




UNCHARTED - THE MOVIE 



C onform celor de la Hollywood Reporter, in studiourile de la Columbia Pictures se lu- 
creaza la o ecranizare a action-adventure-ului celor de la Naughty Dog, Uncharted: 
Drake's Fortune. 

Kyle Ward este omul care se va ocupa de scenariu.Tot el este autorul scenariului pen¬ 
tru filmul Kane & Lynch §i lucreaza in acest moment la cel pentru Hitman 2. 

Producatori vor fi cunoscutii Avi §i Ari Arad, fo§tii §efi ai Marvel Entertainment, impreuna 
cu Charles Roven §i Alex Gartner. 


fin 

Europa Eur 

Un radio de milioane de romani Un radio de milic 










UBISOFT ANUNTA ASTERIX 

9 

U bisoft anunta ca va crea un joc video bazat pe aventurile legendare ale lui Asterix. 

Dezvoltat in mod special pentru Nintendo DSJocul va aparea in teritoriile EMEA la 
inceputul lunii octombrie anul acesta. 

Noul joc se va baza pe firul epic original din benzile desenate, Jhe Adventures of 
Asterix" Jucatorii vor putea retrai aventurile lui Asterix §i ale celorlalti gali invincibili, 
avand posibilitatea sa-§i aleaga personajul cu care vor sa parcurga cele 20 de mini-jocuri. 
Fiind grupate cate cinci, aceste mini-jocuri se vor desfa§ura in patru locatii bine cunoscu- 
te din benzile desenate: satul, padurea, baza romana §i plaja. 

Asterix va include §i un mod multiplayer la care 


WOLFENSTEIN - CERINTE DE SISTEM 

9 

R aven Software a considerat ca este momentul sa ne faca cunoscute cerintele de sis- 
tem necesare pentru a putea rula Wolfenstein. A§adar, conform unui post aparut pe 
site-ul oficial al jocului, iata care sunt cerintele minime: 



Microsoft(R) Windows(R) XP sau Windows Vista(R) 
Microsoft DirectX(R) 9.0c 


CPU: procesor Intel(R) Pentium(R) 432 GHz sau AMD 
Athlon(TM) 643400+ 

RAM:1GBRAM 

Placa video: 256MB NVIDIA(R) Geforce(R) 6800GT sau ATI 
Radeon(TM)X800 

Placa de sunet: 100% compatibila DirectX 9.0c 
HDD: 8GB (Plus 800MB pentru fi§iere de swap Windows) 
Media: 100% Microsoft Windows compatibil DVD-ROM drive 
Internet Conexiunein banda larga necesara pentru multiplayer 



RPG-UL ALIENS A FOST 

O bsidian §i SEGA au confirmat ca RPG-ul Aliens a fost anulat, cu toate ca la mijlocul 
lunii iunie sustineau sus §i tare ca proiectul inca e in dezvoltare. Un angajat al 
Obsidian a confirmat acest lucru printr-un post pe forumul oficial al companiei:„Din 
pacate, este adevarat ca nu mai lucram la acest joc §i dorim sa anuntam oficial acest lu¬ 
cru pentru toti cei care au urmarit dezvoltarea acestuia". 

SEGA:„In acest moment nu intentionam sa continuam dezvoltarea RPG-ului Aliens. 
Franciza Aliens ne ofera o multime de optiuni din care putem alege §i de aceea consi- 
deram ca trebuie sa fim atenti ce gen de joc vrem sa lansam". 


TORRES PE 
COPERTA PES 10 

K onami a anuntat caain- 
cheiat un contract de cola- 
borare cu Fernando Torres, ata- 
cantul nationalei Spaniei §i al 
formatiei engleze Liverpool. 
Astfel, Torres i§i va face aparitia 
pe coperta jocului PES 10 alaturi 
de Lionel Messi. 

Torres, fan inrait al seriei PES, 
a dedarat:„Toata lumea §tie ca 
atunci cand vine vorba de simu- 
latoare de fotbal, seria PES este 
de departe cea mai realista. Noul 
joc arata nemaipomenit §i abia 
a§tept sa ma vad in actiune." 
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DIRT 2, AMANAT PANA IN DECEMBRIE 


C odemasters a confirmat oficial ca lansarea variantei de PC a jocului Colin McRae: 

DiRT 2 va fi amanata pana in luna decembrie, dar pentru versiunile de 360, PS3, Wii, 
Nintendo DS §i PSP, data de lansare ramane neschimbata. 

Codemasters a luat aceasta decizie deoarece a§teapta lansarea DirectX 11 §i intentio- 
neaza sa foloseasca la maximum avantajele oferite de acesta pentru a aduce un plus de 
realism mediului din joc. Astfel vor fi imbunatatite atat aspectul apei §i al altor suprafete, 
cat §i animatia spectatorilor.Toate acestea se vor datora performantelor oferite de 
Shader Model 5.0. 

DirectX 11 va fi lansatin octombrie §i va fi indus in sistemul de operare Microsoft 
Windows 7 ce va fi lansat tot atunci. De asemenea, DirectX 11 va fi disponibil §i ca upda¬ 
te pentru Vista. 


B en Feder, CEO Take Two, a anuntat ca, de§i era programata pentru data de 3 no- 
iembrie, lansarea jocului BioShock 2 a fost amanata pentru prima jumatate a 
anului 2010. 

Ben Feder a dedarat ca aceasta decizie nu a fost una u§oara, mai ales ca este vorba 
de un joc atat de a§teptat de multi gameri, dar amanarea lansarii a fost necesara 
pentru a le da timp sa rezolve unele probleme pe care le-au intampinat la realizarea 
jocului. Va reamintim ca in aceea§i perioada Take Two va lansa Mafia II, Max Payne 3 
§i Red Dead Redemption. 

Ca fapt divers, Take Two a mai anuntat §i ca o noua echipa de producatori se va 
implica in proiectul BioShock 2. Este vorba despre Arkane Studios, ce au la activ doua 
titluri importante, Arx Fatalis §i Dark Messiah of Might and Magic. Astfel, Arkane se 
alatura celorlalte trei case de productie, 2K Marin, 2K Australia §i Digital Extremes 
(care sunt responsabili de realizarea multiplayer-ului). 


STARCRAFT 2 FARA LAN 


D e-abia ne obi§nuisem cu ideea ca vom plati (§i vom a§tepta) fiecare campanie in 
parte, ca Blizzard a mai lansat o bomba: in Starcraft 2 vom spune adio multiplayer- 
ului in LAN, chestiune care a infuriat fanii mai tare decat culorile din Diablo 3. Avand in 
vedere ca mai sunt cateva luni bune pana la lansarea primei campanii (era sa spunem 
Jansarea lui Starcraft 2"), suntem tare curio§i ce anunturi ne mai a§teapta. Mmmm, poa- 
teotaxa lunara? 

Revenind la lipsa sarmanului LAN, exista, totu§i, o explicate, la fiti atenti aici:„Am ho- 
taratsa renuntam la LAN, deoarece dorim ca Battle.net sa fie destinatia idea la pentru 
modul de multiplayer al Starcraft2 §i a viitoarelor jocuri marca Blizzard. De§i a fost o 
decizie dificila pentru noi, am considerat ca renuntarea la LAN §i redirectionarea 

atentiei gamerilor catre 
Battle.net era cea mai buna 
optiune pentru a asigura o 
calitate ridicata a experien- 
tei de multiplayer pentru 
StarCraft2. Darin acela§i 
timp §i o masura de precau- 
tie impotriva pirateriei. 

Deci, daca vreti sa exploa- 
tati la maximum StarCraft2, 
folositi Battle.net'.' 

Bla bla bla, mister 
Freeman! 


COMMAND & CONQUER 4, 
CONFIRMAT OFICIAL 

upa multitudinea de speculatii ce au aparut pe internet legate de existenta jocului 
Command & Conquer 4 §i dupa ce EA a dezvaluit accidental acest lucru, producato- 
rul a facut anuntul oficial. Povestea jocului ne va purta in anul 2062, cand umanitatea se 
afla la un pas de exterminare, din cauza tiberium-ului care a cuprins planeta §i o face de 
nelocuit. Astfel, cele doua factiuni, GDI §i NOD, se vad nevoite sa lupte pentru aceea§i ca¬ 
uza nobila: salvarea planetei. Pe langa obi§nuita pereche de campanii ce pot fi jucate 
atat solo, cat §i in co-op, jocul va aduce in plus un mod de multiplayer 5v5 bazat pe 
objective §i o multitudine de imbunatatiri ale gameplay-ului. Imbunatatiri care includ §i 
necesitatea unei conexiuni permanente la internet pentru modul... single player. 

Command & Conquer 4 va fi realizat de echipa de la EA Los Angeles §i va fi lansat in 
2010 pentru PC. 


SEVORLANSA 


Wolfenstein 

PC, PS3, X360 

Activision 

Fallout 3: Mothership Zeta 

PC, X360 

Bethesda 

King of Fighters XII 

PS3, X360 

Ignition Entertainment 

Tales of Monkey Island: 

The Siege of Spinner City 

PC 

Lucasarts 

Batman: Arkham Asylum 

PC, X360, PS3 

Eidos 
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MYTHIC $1 BIOWARE FUZIONEAZA 

S eria de reorganized din industria de jocuri continua, de aceasta data cu Electronic 
Arts in prim plan, care a anuntat fuziunea grupurilor de RPG §i MMO, aka BioWare §i 
Mythic. Noul grup hibrid va fi condus de cofondatorul BioWare, Ray Muzyka, iar celalalt 
cofondator, Greg Zeschuk, va fi Creative Officer. Totodata, din anuntul facut de Electronic 
Arts, aflam ca managerul general al Mythic, Mark Jacobs, §i-a luat jucariile §i a plecat, fi- 
ind inlocuit de Rob Denton. 

Structural, se pare ca cele doua grupuri vor ramane intacte §i vor lucra la acelea§i 
proiecte ca §i pana acum, doar ca va fi cu un §ef mai putin. De fapt, se dore§te o mai 
stransa legatura intre cele doua grupuri. Fiecare va ramane cu proiectele sale, in locatiile 
proprii, dar cu mai multa comunicare §i colaborare §i incurajand imparta§irea de experi- 
enta intre cele doua grupuri. 



RESIDENT EVIL 5 PC ?N SEPTEMBRIE 

C apcom ne informeaza ca versiunea pentru PC a lui Resident Evil 5 va fi lansata in 
data de 18 septembrie. Era doar o chestiune de timp. 

Pacat ca valul portarilor n-a cuprins §i primul Dead Rising. Speram ca au invatat ceva din 
Resident Evil 4 §i nu va mai trebui sa cautam de bezmetici programele 3rd party care sa 
ne permita controlul cu mouse-ul. 



Urmatorii patru castigatori ai campaniei promotionale 

„Extinde-ti cunostintele”! 

3 D Media Communications si LG Electronics Romania au incheiat un parteneriat prin care cititorii 
revistelor CHIP, LEVEL, CHIP Special, FOTO-VIDEO Digital si PC-Practic, participant! la campania 
“Extinde-ti cunostintele”, pot castiga lunar importante premii, constand in: un TV LCD LG, doua 
telefoane mobile LG si un microsistem LG. 

Urmatorii patru castigatori ai celei de-a doua sesiuni de campanie au fost desemnati dintre toti cei 
care au participat in perioada 1-30 iunie 2009. Astfel, castigatori! sunt: 




Telefon mobil LG KP500 
AP0ST0LMIHAI - Tulcea, jud. Tulcea 
Cod: PCPE-XED2-4BD4-333D-89A8 


LCD TV LG 22LU400 

SZASZ ATTILA - Covasna, jud. Covasna 

Cod: CHDE-9EC2-24B5-58EA-2B19 


Telefon mobil LG KC910 
FICA BOGDAN MARIUS - Zlatna, jud. Alba 
Cod: LVLF-56D9-36DA-685E-ECAA 

Pentru mai multe detalii va rugam sa consultati Regulamentul campanie promotionale „Extinde-ti cunostintele!” sau sa contactati Departamentul de Marketing, 
reprezentat de Sofia Grigore, prin marketing@3dmc.ro sau la telefon 0268 415 158, 0368 415 003 sau 0368 415 004. Va dorim multa bafta in continuare! 



Microsistem 
LG FB163 
C0J0ACAI0NUJBOGDAN - Macin, 
jud. Tulcea 
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EXCLUSH 


Interviu cu Casey Hudson - Director de Proiect §i Producator Executiv 


Cu ochii-n stele 

tim cu totii ca una dintre cele mai importante 
puteri magice ale jocurilor video este aceea de a 
ne teleporta in timpuri §i perioade inaccesibile, 
daTOu-ne acces la tot felul de experience §i perechi de 
itari sau cizme gravitational de umplut, lumi de explo¬ 
it (§i salvat, neaparat) §i tehnologie din bel§ug, datand 
de oriunde intre preistorie §i viitorul instelat. Cert este 
ca nu ne-au lipsit deloc decorurile fantasy, cyberpunk §i 
cu atat mai putin SF, gen din care face parte §i inculpatul 
aflat actualmente pe banda de asamblare. 


Space Oddity 

Dupa nume ca Star Wars sau Star Trek, a devenit 
destul de greu sa mai fii original sau sa concepi o chestie 
care sa prinda... §i greu le-a fost §i celor de la BioWare, 
care insa au reu§it sa o faca prin Mass Effect. Un titlu fa- 
tidic §i totodata o dorinta exprimata incon§tient de pro- 
ducatori (sau o sugestie din partea unui psiholog price- 
put intr-ale NLP-ului), care in cele din urma a starnit un 
efect pe masura in masele de gameri. Ciudatenia spatia- 
la a venit oarecum prin faptul ca, de§i a fost dedarat 
RPG, titlu§orul decurgea in cea mai mare parte ca un rail 
shooter §i - mai grav - se lepada de toate lectiile de bun 
simt in ce prive§te diversitatea obiectelor §i manage- 


mentul lor, servite multi ani de-a randul, indusiv in alte 
productii proprii. Asta in favoarea unei dimensiuni ma- 
ret de epice, a unui storytelling cinematografic §i a unor 
actori digitali de ultima generatie. Ca sa-§i mai acopere 
urmele de autoplagiere, au scos din calcul armele de 
meleu (ca doar n-a trecut atat de mult timp de la 
KotOR), au comutat puternic pe shooting, dar, din punc- 
tul meu de vedere, au cam dat-o-n bara cu gameplay-ul 
in sine, sub cam multe aspecte (Al imbecil, decizii cumu¬ 
late care ajung sa conteze cu adevarat doar in ultimele 
cinci minute de joc) §i mai ales n-au dus la bun sfar§it 
ni§te initiative cu potential imens (explorarea spatiala, 
foarte interesanta, dar pusa in umbra de lipsa unor re- 
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importanta quest-urilor secundare? 

C.H Numarul de quest-uri secundare in sine nu 
ne-a prea Tngrijorat; mai degraba, ne-am concentrat pe 
a create bogatia §i diversitatea lor §i a le integra mai mult 
firului epic principal. A§adar, in Mass Effect 2, lumile neex- 
plorate (Uncharted Worlds) sunt bazate fiecare pe pro- 
priul punct de atractie. Aceasta pentru a ne asigura ca 
experienta pe fiecare din ele, atat sub aspect vizual, cat 
§i ca gameplay, va fi diferita de orice veti intalni in po- 
vestea principals insa vor fi legate de aceasta din urma 
intr-un mod fundamental. 



vazia unui grup de Reaped, ma§i- 
narii gigantice stravechi pornite sa 
recolteze civilizatii organice. Dar 
Reaper-ii mai sunt inca undeva 
prin preajma, iar Shepard §tie ca 
planuiesc sa revina.In Mass Effect 2, 
oamenii sunt rapiti cu sutele, din 
toate colturile galaxiei, in timp ce 
Shepard lucreaza cu un grup mis- 
terios de sustinere al omenirii, 

Cerberus, pentru a afla motivul. 

Curand, devine dar ca pentru a 
dezvalui soarta oamenilor rapiti, 
trebuie sa porniti in ceea ce toata lumea spune ca este o 
misiune sinuciga§a. 

Totu§i, pentru a va imbunatati §ansele, pe cat se poate, 
veti pune bazele unei echipe alcatuite din cei mai peri- 
culo§i §i puternici indivizi din galaxie. 


L: In ME2, ne vom reintalni cu personaje din 
titlul original? 

C.H Absolut. Cam toate personajele principale din 
primul joc vor face parte din povestea lui Mass Effect 2, 
ba chiar veti putea recruta o parte din ei in echipa. 



compense pe masura efortului, de repetitivitatea misiu- 
nilor §i dadirilor de pe diversele planete, de functionali- 
tatea destul de primitiva a Mako-ului §i poate cel mai 
mult de un total dezacord intre urgenta quest-ului prin¬ 
cipal §i posibilitatea in sine de a-ti fredona echipajul prin 
spatiu, cu maxima durere-n cot, de parca disparitia 
omenirii ar fi subiectul unor polemici filosofice §i nu o 
amenintare presanta). Nu vreau sa zic despre ME ca a 
fost un joc prost (mai ales daca ne gandim la prezenta- 
rea de exceptie de care s-a bucurat), ci doar un RPG sub- 
mediocru, din care cei mai multi au mu§cat cu pofta §i 
le-a placut, ca dintr-un mar frumos, dar cam putregait in 
interior, care ti se pare bun doar atata vreme cat te afli 
sub puternica impresie a aspectului. A§a ca, ne intre- 
bam, fire§te, care va fi directia adoptata de continuare. 
Dupa ce-am vazut imposibilul, Dragon Age Origins 
Violence Trailer cu Manson pe fundal, care aducea mai 
mult a teaser pentru un action pur-sange decat pentru 
un RPG, suntem indreptatiti sa fim ingrijorati. Vor repara 
punctele cu adevarat slabe ale jocului, vor dezvolta par- 
tile facute mai in graba, va deveni Mass Effect 2 un RPG 
mai bun sau vor mar§a in continuare pe prezentare §i pe 
componenta de shooter, carpind mai mult estetic zone- 
le ce scartaie §i punand pe piata un titlu cu aroma de 
praf (de stele) in ochi? L-am tras putin de limba pe Casey 
Hudson, Directorul de Proiect §i totodata Producatorul 
Executiv Mass Effect, intrebandu-l ce ni s-a parut mai ni- 
merit. Concluzii? Fiecare cu ce-ntelege. 


LEVEL Se pare ca Universul trebuie salvat. 
Din nou. Ne putetispune ceva despre poveste? Ce 
forta malefica spatiala strayeche §i sinistra ame- 
ninta viitorul omenirii de data asta? Comandantul 
Shepard va fi cel care ia atitudine sau ati lasat 
aceasta grija in seama unui personaj nou-nout? 

Casey Hudson: In primul joc a trebuit sa opriti in- 


/ In privinta primului Mass Effect multi juca- 
tori s-au plans de sistemul de administrare a 
obiectelor. Vom vedea imbunatatiri in acestsens? 
Care vor fi acestea? 

C.H.: Vechiul sistem de administrare a dispa- 
rut complet, hind inlocuit cu noi modalitati de co- 
mutare intre arme, imbunatatire a acestora, per- 
sonalizare a armurii etc. Acum exista un grad mai 
mare de complexitate, cu posibilitati mai mari de 
personalizare, iar sistemul §i 
inter fata au fost complet 
reconstruite. 

L: Planuiti sa created 


L: §tim cu totii deja ca sistemul de alegeri §i con- 
secinte este inima unui RPG bun. Va beneficia Mass 
Effect 2 de un sistem relevant de alegeri §i consecinte 
(§i nu vorbim despre a alege intre a-i da o palma cer- 
§etorului beat care ne cere o halba sau a-i oferi ni§te 
bani debautura)? 

C.H Sigur. De fapt, intreaga premisa a pove§tii - con¬ 
cepts de misiune sinuciga§a - aduce un impact mai mare 
al alegerilor §i consecintelor aferente.In Mass Effect 2, per¬ 
sonajele sunt povestea. Cand faceti misiuni, chiar §i secun¬ 
dare, acestea pot afecta abilitatile membrilor echipei sau 
chiar loialitatea lor fata de voi. In mod normal, asta ar putea 
fi superficial, numai ca, in misiunea finala, abilitatile §i loiali¬ 
tatea fiecaruia dintre ei vor decide daca echipa - indusiv 
Shepard - traie§te sau moare. 


numarulcomplexitatea §i 


08|2009 


LEVEL 13 






INTERVIU 


Mass Effect 2 



Inca un cuptor cu 
microunde stricat 

It 


L Primul joc gravita in principal in jurui unor 
in tamp lari §i civilizatii strove chi. Va fi Mass Effect 
2 orientat mai degraba catre viitor? 

Da, primul joc se lega de enorma poveste de 
fundal a universului Mass Effect, in timp ce Mass Effect 2 
conduce povestea concentrandu-se mai mult pe pre- 
zent. Cu toate acestea, veti putea afla mai multe despre 
Reaperi §i amenintarea pe care o constituie pentru for- 
mele de viata din galaxie. 

Vrem sa §tim mai multe despre partea de 
explorare. Ce rot va purta aceasta in ansamblu? 

Va avea o importanta reala sau va fi doar un mini¬ 
game numai bun de pierdut timpul intre doua 
quest-uri principale? 

C.H Explorarea spatiului este acum integrate in 
poveste §i a fostimbunatatita prin adaugarea unui grad 
mai mare de interactivitate §i luarea mai multor decizii 
care dau un sentiment mai autentic de calatorie in spa- 
tiul indepartat. 

Este foarte important ca jucatorulsa fie sa- 
tisfacut de experienta sa de joc, indiferent de ma- 
niera in care alege sa-l abordeze. Exista anumite 
recompense pentru exploratorii neosteniti? 
Planuiti sa ascundeti prin galaxie pove§ti §i quest- 
uri interesante $i/sau obiecte foarte puternice 
(acelea care au darul de a modifica semnificativ 
gameplay-ul, nu doar retexturari ale„vechii pusti 
futuriste") $/ astfelsa oferiti jucatorul ui o motiva¬ 
te reala sa amane quest-u! principal pentru o vre- 
me §i sa bantuie prin Cosmos de pared n-ar apuca 
ziua de maine? 

C.H Marea imbunatatire pe care am facut-o in 
aceasta zona este ca obiectele precum armele §i armura 
pot avea un grad mai mare de unicitate decat pana 
acum, cu modele §i comportamente foarte variate ce nu 
erau posibile inainte. A§adar, vom putea planta recom¬ 
pense mult mai impresionante §i satisfacatoare decat in 
primul joc. 

L Majoritatea locatiilor unde se desfa$urau 
quest-urile secundare in primul Mass Effect aveau 
un design destul de repetitiv al cladirilor §i deve- 
neau extrem de familiare mult prea devreme. Vom 
avea parte de modele §i designuri mai variate ale 
cladirilor in Mass Effect 2? 


propriile elemente vizuale 
§i de gameplay pe care nu 
le veti regasi in alta parte 
din lumea jocului. 

Ce idei proaspete 
au fost investite in Mass 
Effect 2 pentru a face confruntarile in exterior mai 
interesante §i mai provocatoare? Exista imbunata- 
tiri semnificative ale luptei de exterior; din punct de 
vedere tactic? 

Am adaugat tot felul de lucruri, precum ar¬ 
mele grele, pentru a sustine campuri de lupta de mari 
dimensiuni. Folosirea proiectilelor ghidate, de exemplu, 
reprezinta un mod bun de a-i nimeri pe inamicii aflati la 
distanta, chiar daca se ascund in spatele unor obiecte: 
tragi racheta in sus §i o la§i sa plonjeze in capul lor. 
Avem §i o paleta mai mare de inamici cu un comporta- 
ment mai interesant in lupta, prin faptul ca pot zbura 
sau plonja pe jucator §i beneficiaza de alte caracteristici 
de mi§care unice. 

L Cu toate ca insotitorii erau maestri in arta 
conversatiei, cand venea vorba de purtat razboa- 
ie prin galaxie, nu erau prea de§tepti (eu unul 
obi§nuiam sa-i tin departe de batalie daca §i cand 
era posibil). Veti imbunatati Al-ul insotitorilor (§i 
al adversarilor deopotriva, daca totsuntem la ca- 
pitolul aceasta)? 

Al-ul a fost o preocupare majora in eforturile 


Ne-am concentrat mai mult pe componenta 
fizica in lupta, a§adar mediile in care se vor desfa§ura 
confruntarile au fost pregatite in acest sens. Exista mai 
multe tipuri de obiecte ce pot fi distruse, mai multe lu¬ 
cruri care pot fi afectate de forta unui atac biotic sau 
aruncate catre inamic pentru a crea explozii etc. 

V-ati gandit sa implementati mai multe ve- 
hicule controlabile sau, in loc de asta, ati adaugat 
mai multe feluri in care poate fi folosit un singurul 
vehicul controlabil din joc? A devenit acesta mai 
complex? 

Ne-am intors la plan§a pentru a crea un nou 
vehicul ce poate fi folosit in lumile neexplorate. Dupa ce 
am vazutin ce moduri au utilizat jucatorii Mako-ul $i ce 
a§teptari au de la acesta, am creat ceva nou, menit sa 
raspunda imbunatatirilor de control §i de gameplay care 
se impuneau §i pe care ne-am propus sa le introducem. 

Se pare ca impu§catul extratere§trilor in 
fata va fi una dintre principalele preocupari ale ju- 
catorului. Ne-ati putea spune mai multe despre 
noile arme §i - mai important - despre designul 
armelor? Va exista o varietate mai mare de arme 


Da, printre im- 
bunatatirile pe care le-am 
facutin ce prive§te explo¬ 
rarea spatiala se numara §i 
faptul ca planetele in sine 
vor fi mult mai bogate §i 
diverse, de vreme ce fieca- 
re se bazeaza pe propriul 
„hook". Fiecare va avea 


noastre de a imbunatati lupta. Atat cel al propriei echi- 
pe, cat §i cel al inamicilor. Acum, puteti controla pozitiile 
§i atacurile membrilor echipei cu precizie, iar ace§tia 
sunt mai inteligenti in deciziile lor de mi§care §i de lup¬ 
ta. Inamicii sunt §i ei mult mai interesanti, avand com¬ 
portamente mai complexe. 

Vor avea jucatorii bucuria sa experimente- 
ze un mediu ceva mai interactiv? 
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$/ o diferentiere mai pronuntata a acestora in 
Mass Effect 2? Cu armele de meleu cum ramane, 
ati gasit o modalitate de a le strecura in ME2 sau 
nu vom avea parte de astfel de lupte? 

Ca §i in primul joc, lupta este o components 
important^ din joc, dar se afla in echilibru cu celelalte 
aspecte principale, precum dezvoltarea pove§tii §i a re- 
latiilor, explorarea de medii noi §i imbunatatirea abilita- 
tilor §i a echipamentului personajelor. Cat despre lupta, 
avem mai multe dase de arme in Mass Effect 2 §i acum 
le putem oferi comportamente, aspecte §i efecte specia- 
le extrem de variate. 

Luptele de la mica distanta au fost condimentate cu noi 
elemente, dar nu pana acolo unde sa introducem arme 
de meleu, care n-ar prea avea ce sa caute, logic vorbind, 
intr-un univers high-tech, in care toata lumea este inar- 
mata cu pu§ti §i pistoale. Meleul din Mass Effect 2 conti¬ 
nue sa fie o alternative, in situatiile in care te treze§ti nas 
in nas cu vreun adversar. 


Veti integra un model moral mai complex 
§i mai semnificativ pentru 
personaje, diferit de siste- 
mul simplu „Paragon/ 

Renegade"? 

Modelul Paragon/ 

Renegade este simplu doar in ■ 

reprezentarea vizuala. Oferim 
un grafic pentru ca jucatorul I 9*« 

sa aiba un reper vizual, cu un 
nume pentru fiecare extrema, 
lucru care ar putea crea im¬ 
prest ca este un sistem sim¬ 
plu. Dar, de fapt, este vorba 
mai degraba de un indicator 
simplu pentru ceva sofisticat, pentru felul in care con- 
semnam situatiile in care jucatorul trebuie sa ia in consi- 
derare diverse sacrificii. Situatiile §i deciziile in sine sunt 
complexe, iar in Mass Effect 2 vor fi §i mai §i. Dar, pentru 
a-i ajuta pe jucatori sa estimeze directia generala in ca- 
re-i poarta stilul lor de joc, vom continua sa reprezen- 
tam deciziile prin sistemul Paragon/Renegade. 


Fire in the sky! 


ce (cu doua titluri ce vor fi curand... dezlantuite), 
a$a ca spuneti-ne ce este atat de special la acest 
nou gen... RPG-ul Epic? In afara faptului ca este... 
epic, desigur. 

Noi incercam sa facem jocurile cat mai bune 
posibil §i ii lasam pe jucatori sa decida daca sunt sau nu 
epice. 


Ne-am intrebat dintotdeauna care este di- 
ferenta intre un RPG obi§nuit§i un RPG... epic. Se 
pare ca v-ati aventurat in sectorul RPG-urilor epi- 


Multumim pentru timpul acordat! 


CioLAN, Marius Ghinea, Caleb 


Casey Hudson - Director de Proiect fi 
Producator Executiv Mass Effect 2 


C asey Hudson este dezvoltator de jocuri video de peste zece 
— r , ani, contribuindinacesttimplauneledintrecelemaidesuc- 

Vt* ces titluri ale industriei, atat ca primire din partea criticilor, cat §i 
^ 11 comercial vorbind. De la inceputul carierei sale §i pana in prezent 

7??, .J 1 f a lucrat pentru BioWare la studiourile din Edmonton, Canada. 

- ——m Casey a pornit in industrie ca Technical Artist, creand arta 3D §i so- 

lutii tehnice pentru MDK2 (2000) §i Neverwinter Nights (2002). Casey a fost Director de Proiect al Star Wars: 
Knights of the Old Republic (2003), ca§tigator a peste 40 de premii Game of the Year §i totodata unul dintre cel 
mai bine cotate jocuri video din toate timpurile. Ca Director de Proiect al titlului Mass Effect, desemnat in 2007 
de catre New York Times Jocul Anului, Casey a condus o echipa in dezvoltarea unui joc ambitios, plasat intr-un 
univers SF proaspat, care a impins mai departe limitele pove§tilor interactive cinematografice §i totodata ale 
„actorilor digitali". 

Actualmente, Casey conduce dezvoltarea celui de-al doilea titlu al trilogiei Mass Effect §i administreaza 
franciza omonima din functia de Producator Executiv. 


Ground control to Major Tom! 
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BOARD GAMES Board Games: Twilight Imperium I 



- ROME IN SPACi 









Unii oameni i§i fac 
rame la galaxie... 


N u am mai prezentat de mult un joc cu tema 
Science Fiction, cam de cand cu Starcraft. 

Ergo,Twilight Imperium. Jocul este unul cu 
traditie §i se afla la a treia editie (jur pe barba mea cea 
lata, rima a fost neintentionata).Tatucul lui Twilight 
Imperium e ChristianT. Petersen, care l-a creat in 1998, 
pe cand Fantasy Flight Games era inca mic §i inocent 
(Christian T. Petersen e acela§i om din spatele lui A 
Game of Thrones). Jocul a trecut prin mai multe revizii §i 
se afla momentan la a treia editie. Avem de-a face cu un 
joc imens din absolut toate punctele de vedere, a§a ca Tl 
voi acoperi pe parcursul a doua luni... 

Setting-ul e unul oarecum dasic. 0 galaxie indeparta- 
ta in care, pe cand se potcovea puricele cu 99 de ocale de 
titaniu armat §i tot putea sa faca hyperjump in urmatorul 
sistem solar, exista un imperiu. Acest imperiu (Lazax) era un 
fel de Roma Antica. A cucerit jumatate de galaxie, iar cealal- 
ta jumatate i s-a alaturat de bunavoie §i totul a fost bine §i 
frumos. Pana cand, evident, s-a dus naibii imperiul cum fac 
ele de obicei, natiunile s-au revoltat §i au distrus Mecatol 
Rex, capitala imperiului, impreuna cu aproape toti membrii 
rasei Lazax. Acum altcineva trebuie sa preia fraiele imperiu¬ 
lui. Let the games begin. 

Componente 

Daca aveti de gand sa va cumparati jocul, am o su- 
gestie: luati pungulite care se pot sigila §i luati multe. 
Dupa primul joc, partea de sortare a pieselor e oribila §i 


nici Regina Furnicilor nu va poate ajuta fara sa 
ajunga la spital cu cama§a cu maneci lungi. 
Jocul are in felul urmator... 

10 foi cu cele 10 rase disponibile, fi- 
ecare cu abilitati speciale, informatii 
generale §i ni§te lore pe spate (§i 
cate trei lideri). Hexagoane cu 
sisteme planetare, campuri 
de asteroizi etc., cu care se 
creeaza harta. $ase seturi de 
nave §i unitati de §ase culori 
(pentru maximul de jucatori) §i 

-■>» - m 

tot pe acelea§i culori, §ase pachete 
de carti care reprezinta avantajele 
tehnologice pe care rasele le pot cer- 
ceta. Fiecare rasa mai are, de asemenea, 
un set de piese de comanda care se folo- 
sesc pentru a da ordine trupelor, a determina 
marimea flotei §i a face alte actiuni. Mai sunt 
cateva milioane de piese cu evenimente care se 
petrec cand aterizezi pe o planeta, piese care tin loc 
de unitati mici pentru a nu ocupa prea mult loc pe 
harta, bunuri de comert, pachete de carti cu objective, 
agende politice §i actiuni. Cartile de strategie sunt mie- 
zul jocului. Opt la numar §i vor fi discutate mai tarziu. 
Pachetul de carti cu planete reprezinta fiecare planeta 
din sistemele galaxiei §i arata valorile acestora: resurse §i 
influenta. Dupa doua ore, dupa ce ati separat toate as- 
tea, puteti incepe sa jucati. 

Pregatirea mesei 

In primul rand, trebuie mentionat ca Tl se joaca in 
minimum trei jucatori §i maximum (jocul de baza) cu 
§ase. In functie de numarul de jucatori, galaxia va avea o 
forma oarecum diferita. 

Galaxia se formeaza semi- 
aleatorde catre jucatori 
de fiecare data cu cateva 
exceptii: Mecatol Rex e tot 
timpul in centru, iar siste¬ 
mele jucatorilor pe margi- 
ne. Dupa aceasta, pe fie¬ 
care planeta in afara de 
cele mentionate inainte se 
pune cufata injos, alea- 
tor, un eveniment care se 
petrece cand cineva ateri- 
zeaza acolo. Acestea pot fi 
orice, de la gasirea unor 
resurse naturale, la lupta 
cu trupele ba§tina§e, la un 


mediu radioactiv care va omori tot ce coboara in prima 
tura pe sol. 

Apoi fiecare jucatorva primi una din celezece 
rase, in acest sens avem: Emiratele de pe Flacan (oameni 
felina axati pe comert), Universitatile de pe Jol-Nar (cre- 
aturi subacvatice foarte avansate tehnologic), LI Z1X 
Mindnet (o rasa care sustine ca e descendentul ciberne- 
tic al imperiului Lazax), Baronatul Letnev (o rasa mandra 
§i nobila, foarte puternica in trecut), Coalitia Mentak (un 
amalgam de rase, fo§ti detinuti pe o planeta inchisoare, 
actualmente pirati), Colectivul Naalu (oarecum pe§ti, cu 
orientari artistice §i abilitati telepatice), Sardakk N'Orr 
(insecte cu o evidenta afinitate pentru razboi), Federatia 
de pe Sol (eternii oameni), Regatul Xccha (reptile pa§ni- 
ce cu preocupari diplomatice) §iTriburile Yssaril (oameni 
amfibie concentrati pe spionaj §i tactici de gherila. 

Jucatorul va primi apoi setul de piese asociat rasei, 
navele, unitatile, tehnologiile, planetele din sistemul 
baza §i un obiectiv secret aleator. Foaia cu rasa va indica 
numarul de unitati cu care porne§te jucatorul in siste¬ 
mul sau de baza, tehnologiile cu care incepe §i eventua- 
le alte modificari. in general, fiecare jucator mai prime§- 
te un numar de piese de comanda intr-una din cele trei 
zone de pe foaie: Strategic Allocation (pentru indeplini- 
rea unor actiuni strategice), Fleet Supply (numarul ma¬ 
xim de nave pe care le poate avea intr-un sistem) §i 
Command Pool (pentru ordine date unitatilor).Tot alea¬ 
tor se desemneaza un prim jucator §i se porne§te jocul. 

Tura de joc 

0 tura de Tl are trei mari faze. Prima este faza stra¬ 
tegic^, in care fiecare jucator, incepand cu primul, alege 
una din cele opt carti strategice care au o actiune prima- 
ra, pe care o indepline§te cel ce a ales-o §i o actiune se- 
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cundara pe care o pot mdeplini toti ceilalti jucatori, de 
regula daca folosesc o piesa de comanda de la Strategic 
Allocation. Cartile au numere pe ele care vor determina 
ordinea de joc. Dupa ce toti jucatorii au ales o carte 
(cate doua in cazul unui joc in patru), se pune cate un 
indicator de bonus pe restul cartilor ramase (o carte cu 
bonus, daca e aleasa intr-o tura ulterioara, va oferi bu- 
nuri de comert sau piese de comanda jucatorului). 

Faza de actiuni e cea mai important^ §i se pot face in 
general trei tipuri de actiuni: tactica, transfer §i strategic! 
Mi§carea tactica este destul de evidenta. Se ia o piesa de 
comanda §i se pune pe sistemul in care vrem sa mergem. 
Acel sistem este acum„activat". In acel sistem se pot duce 
trupele care pot ajunge acolo dintr-o singura mi§care (adi- 
ca au viteza suficienta §i nu suntimpiedicate de inamic sau 
obstacole). Dupa aceea, daca exista trupe inamice acolo, in- 
cepe o lupta (descrisa mai incolo), apoi se trece la cobora- 
rea cu trupe pe planeta (din nou, daca exista inamici, nu in 
mod pa§nic), iar apoi faza de productie in care putem con- 
strui pe acea planeta unitati. Se poate sari peste unele faze. 
De exemplu, putem activa un sistem ocupat ca sa facem 
doar faza de productie in el, dar aceasta trebuie gandita cu 
grija, deoarece nu se poate pleca dintr-un sistem care a fost 
deja activat. 

0 actiune de transfer este pur §i simplu activarea a doua 
sisteme $ i transfer de trupe intre ele intr-o singura actiune. 


Actiunile strategice inseamna folosirea cartii alese 
la inceput. Aceasta este obligatorie in timpul turei. Le 
voi enumera in ordine: Initiativa desemneaza cine va fi 
primul jucator tura urmatoare. Nu are abilitate primara, 
dar permite folosirea pe gratis a abilitatilor secundare 
de la celelalte carti in aceasta tura. Diplomats are ca 
abilitate primara o pace fortata intre doi jucatori (relativ 
inutila in turele mici) fi ca secundara, abilitatea de a fo- 
losi din nou doua planete tura aceasta. Ca o parantez! 
cand cineva trebuie sa plateasca resurse sau influenta, 
va intoarce planeta cu care platefte cu fata in jos, de- 
semnand ca nu mai poate fi folosita tura aceasta. Mai 
departe, avem strategia Politic! Jucatorul va primi trei 
carti de actiuni (prea diverse ca sa le detaliez. Sa spu- 
nem doar ca reprezinta elementul surpriza), o piesa de 
comanda §i apoi va trage prima carte din pachetul de 
agende politice §i se va incepe un vot asupra legii enun- 
tate (acestea pot influenta jocul pe termen lung sau pe 
termen scurt). Un jucator are atatea voturi cata influenta 
are pe planetele nefolosite. Abilitatea secundara ofera 
cate o carte actiune. Logistica ofera simplu patru piese 
de comanda. Ceilalti jucatori pot primi cate unul daca 
platesc 3 influenta. Comertul ofera bunuri de comert 
(care pot fi folosite ca resurse sau influenta) §i deschide 
negocierile de comert care se face prin schimbul de con- 
tracte intre jucatori. Cel ce a jucat cartea poate aproba 


sau nu contractele. Abilitatea secundara permite jucato- 
rilor sa primeasca bunuri de pe contractele lor. Strategia 
de Razboi permite refolosirea unui sistem deja activat, 
permitand manevre cum ar fi deplasarea mai departe cu 
flota, deplasarea cu trupe proaspat cumparate etc. 
Abilitatea secundara se mai nume§te §i„Chestia aia inu¬ 
tila pe care nu o folose§te aproape nimeni niciodata"§i 
permite deplasarea cu pana la doua nave mici §i rapide 
(cruiser §i destroyer) in sisteme adiacente goale. 
Tehnologia ofera un avantaj tehnologic (exista o schema 
foarte complexa de prerequisites care trebuie indeplini- 
ta pentru a avea acces la acestea. Nu e tocmai un arbore, 
mai mult un graf). Abilitatea secundara permite acela§i 
lucru, dar contra cost. In final, strategia Imperials ofera 
doua puncte de victorie jucatorului (din cele 10 necesa- 
re pentru a ca§tiga) §i arata primul obiectiv din pachetul 
de objective. Acesta va ramane pe masa §i, la final de 
tura, jucatorii vor avea §ansa sa demonstreze ca l-au in- 
deplinit. Abilitatea secundara permite jucatorilor sa con- 
struiasca trupe intr-un sistem fara a-l activa sau chiar 
daca l-au activat deja. 

Despre a treia faza a turei de joc, precum §i o 
descriere a luptelor §i a Expansionului, luna viitoare. 

Va urma... 

■ Paul Policarp 




o 


POO t 





JMtA*. 

mama 


Iar altii if i permit sa tina 
totul foarte ordonat. 



Unii au mese 
suficient de mari 
pentru joc... 
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D e§i intentionez sa dedic acest articol jocurilor 
tabletop (§i mai ales maiestriei din spatele 
acestora, pe care va invit sa o extindeti;)), tin 
sa debutez cu un site §i o comunitate autohtone, care au 
mai fost mentionate in LEVEL, insa se pare ca au scapat 
privirilor celor interesati. Este vorba despre GameDev.ro, 
patronata de 
Nedelcu Nicu§or, zis 
§i Nekitu, unde cei 
insetati de detalii 
tehnice legate de 
gamedevi§i pot po- 
toli setea cu conti- 
nutul disponibil sau 
chiar Tntr-o discutie 
cu membrii mai 
vechi, de la carecu 
siguranta sunt mul- 
te lucruri deinvatat. 

GameDev.ro se pre- 
gate§te pentru o re¬ 
vista in format PDF, dedicata evident gamedev-ului, al 
carei prim numar estejn facere"§i la care puteti contri- 
bui cu subiecte, cerinte §i chiar continut editorial pana 
in data de 1 septembrie. Atentie insa, comunitatea 
GameDev este dedicata domeniului strict tehnic al„fa- 
cerii"unei aventuri digitale, de la programare §i pana la 
grafica, §i va fi destinata doar celor care intentioneaza sa 
creeze intr-adevar un joc. 


A§adar, daca visezi XNA sau tinzi sa scrii cu // de fiecare 
data cand vrei sa faci o mentiune, pune umarul §i remar- 
ca-te pe gamedev.ro. I'll be watching. 

Lasand chestiunile mai tehnice la o parte, adevarul 
este ca oamenii se joaca de cand exista, §i putine martu- 
rii in sprijinul acestei afirmatii sunt mai credibile ca bine- 
cunoscutul jocde 
§ah, care T§i afla ori- 
ginea prin Indii, 
candva prin secolul 


al Vl-lea. Pe cat de simplu pare, pe 
atat de complex este acest joc de 
§ah, care nu „cere" decat doijuca- 
tori §i care, totu§i, dupa atatia 
amar de ani, inca reprezinta un 
test puternic al materiei cenu§ii. 

In mod cert, §ahul nu este destinat 
copiilor, din contra. $i tot a§a, nici 


„jocurile de masa"nu au ca grup tinta exclusiv pe cei 
mai tineri dintre noi (§i ca tot veni vorba, putine dintre 
jocurile video lansate se mandresc cu un astfel de tar¬ 
get, in ciuda reticentei de care pare ca dam dovada rela- 
tiv la acest subiect). 

Ce are totu§i §ahul cu gamedev-ul, in afara versiu- 
nilor digitale ale clasicului joc? in acest articol, doar cali- 
tatea de leitmotiv, care sa-mi permita sa va povestesc 
despre cum va puteti demonstra calitatile de game de¬ 
signer fara niciun dram de cuno^tinte de programare, cu 
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Citadels sau 
intriga din ora- 
§ul meu 


alti jucatori, Bishop-ul §tie mai bine ca altii cum sa 
i§i monetizeze districtele, iar Thief-ul poate fura 
cu neru§inare toti banii unui personaj implicat in 
partida curenta. Acestea sunt insa abilitati destul 
de transparente, caci Citadels este populat §i de 
personaje mai... par§ive. Spre exemplu, Magicianul 
poate schimba oricand intregul sau set de districte 
cu orice alt jucator sau sa i§i plaseze oricate din cartile 
sale sub deck-ul cu districte pentru a primi altele noi in 
schimb. 0 abilitate ce pare ciudat de nefolositoare, dar 
care i§i schimba fata in combinatie cu un Bishop sau 
chiar un King, care ca§tiga pe fiecare tura cu atat mai 

multi bani cu cat au mai multe districte de o anu- 
mita culoare. 

De parca nu ar fi destul, expansion-ul 
Citadels, numitThe Dark City §i inclus in 
versiunile comercializate acum in tara, 
adauga, alaturi de un set de 
personaje noi §i o Regina, 
§i 14 districte cu 


§ansa de a apleca pana §i urechea celor mai importante 
companii. Ati ghicit, este vorba despre conceperea unui 
joc tabletop, al carui gen de altfel se afla la radacina 
multor jocuri video extrem de importante pentru istoria 
acestei fascinante industrii. 

Pentru a initia aceasta incercare, va voi prezenta 
doua jocuri„de carton" unui simplu (cel putin in aparen¬ 
ta) §i unui complicat (unii ar considera, tot in aparenta), 
nu inainte de a va spune ca orice design de acest fel 
poate fi o foarte buna componenta a portofoliului unui 
game designer aspirant. De fapt, daca veti ajunge vreo- 
data sa fiti testat pentru un post de game designer, 
este foarte posibil sa va confruntati cu un set 
de teste extrem de stufos §i nicidecum 
legat de programare, compus din 
intrebari care par simple la in- 
ceput, dar care cer cuno§- 
tinte extinse despre in- 
dustria jocurilor, atat 
referitoare la supra- 
fata, cat §i dedesub- 
turile ei. Acest tip 
de teste se desfa- 
§oara pe perioade 
deosaptamana 
sau chiar mai mult 
§i, credeti-ma, este 
o perioada extrem 
de scurta. 


cului, la inceputul fiecarei ture 
Citadels, jucatorii pot primi doi 
gold sau un district, la alegere din 
doua carti extrase din deck. 0 tura 
se compune din aceste alegeri, ur- 
mate de constructs unui district, 
daca este dorita §i posibila, care se 
efectueaza prin plata sumei de 
gold inscrisa pe districtul ales, §i 
de aplicarea abilitatilor de care dis- 
pune fiecare participant. Ordinea 


Citadels este un joc creat de un 
francez numit Bruno Faidutti §i Ian- 
sat in anul 2000. In aparenta sim¬ 
plu, jocul se bazeaza pe opt 
personaje de carton, care de 
altfel desemneaza §i numa- 
rul maxim de jucatori, un 
pumn de galbeni §i un 
deck consistent de carti- 
district. Daca dispui de o mana priceputa, 

Citadels este u§or de construit din foi mai rezistente §i o 
mana de buline ce pot fi considerate gold. Altfel, micuta 
cutie - cel mai mic joc tabletop pe care am pus ochii, ca 
sa fim sinceri - poate fi cumparata §i in Romania pentru 
aproximativ 800 de lei. 

Scopul Citadels-ului, indiferent de numarul de ju¬ 
catori implicat intr-o partida, care poate varia de la doua 
la opt persoane, este simplu: ca unui din participant sa 
i§i construiasca opt districte, prin obtinerea cartilor de 
acest tip §i plasarea acestora cu fata in sus, contra cost, 
desigur. Pe tura fiecarui personaj, care se identified cu 
personajul detinut, poate fi construit un singur district, 
daca dispui de fonduri. In plus, la fiecare tura, jucatorul 
poate alege sa primeasca doi gold sau doua carti de dis¬ 
trict - foarte necesare, de altfel, avand in vedere ca 
Citadels debuteaza cu doar patru districte per personaj, 
restul trebuind sa fie obtinute cumva. 

Alaturi de cateva reguli complexe de debut al jo- 


este de- 
semnata de 
cartile de personaje, 
care sunt numerotate. 

Simplu, in aparenta, 
dar... Cele opt personaje nu au fost 
alese de domnul Faidutti la in- 
tamplare. Fiecare dintre cele 
opt figuri, §i anume Assassin, 

Thief, Magician, King, Bishop, 

Merchant, Architect §i Warlord, are 
abilitati speciale, adesea pregatite speci¬ 
al pentru adversari. Bunaoara, Warlord-ul 
poate distruge districtele construite din greu de 
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abilitati speciale la randul lor. 

Un exemplu este $coala (School), care este un district de 
culoarea dorita de jucator, sau Fieraria (Smithy), care ii 
permite detinatorului sa plateasca oricand doi gold pen- 
tru doua districte din deck. 

0 partida de Citadels se incheie in momentul in care 
unul din jucatorii participant a finalizat constructs a 8 dis¬ 
tricte, insa desemnarea ca§tigatorului este un proces ceva 
mai complicat. La finalul jocului, se numara valoarea dis- 
trictelor detinute de fiecare jucator, la care se adauga bo- 
nusuri pentru, spre exemplu, detinerea cate unui district 
din fiecare culoare (cinci 
la numar). 

Cei cu un ochi 
atent la design pot ob- 
serva ca puterea 
Citadels consta in de- 
taliu. Ce personaj va 
alege fiecare §i cumil 
va folosi? Ce districte 
vorfi construite-cele 
ieftine §i laindemana, 
cele productive din 
punctde vederefinan- 
ciarsau celescumpe, 


World of Warcraft: 
The Board Game 
sau divertisment 
prin Azeroth, cu 
PC-ul oprit 

La capatul opus Citadels, 
care este depozitat intr-o cutie 
mica §i nu ia mai mult de o ora de 
joc (dar ce ora), se afla World of 




mar finit de obiecte cu care pot Simula quest-urile §i 
chiar PvP-ul din cunoscutul MMO. 

World of Warcraft: The Board Game se compune 
dintr-o harta de carton a Lordaeron-ului, 16 personaje 
de plastic, cu prospectele aferente de abilitati, 120 de 
creaturi din plastic, 80 de carti de quest-uri, 3 Overlorzi, 
tokenuri de gold, health §i energy, 21 de zaruri cu 8 fete, 
§i lista continua, totalizand peste 1000 de componente 
(fara a numara expansion- 
urile, in numar 
dedoua). 
Ale 


dar valoroase la calculul final? Ce aliante se vor forma §i 
cine va ajunge sa tradeze primul? De remarcat este fap- 
tul ca Citadels nu face uz de zaruri,„destinul"fiind faurit 
aproape exdusiv de jucatori. Citadels este unul din puti- 
nele jocuri tabletop care nu iau in calcul §ansa zarurilor 
§i, in plus, poate fi jucat de maximum opt persoane, un 
numar record pentru astfel de distractii. Nu este de mi- 
rare ca a ca§tigat numeroase premii la competitiile spe¬ 
cial destinate jocurilor tabletop. Faidutti insu§i, de profe 
sie sociolog §i istoric, §i-a ca§tigat un renume in 
domeniu §i ofera propriul sau premiu tinerelor talente 
interesate de tabletop game design. 


Warcraft: The Board Game, o cutie imensa 
§i ca dimensiuni, §i ca pret (care se apropie de 
300 de lei). Un review cinstit al acestui joc ar nece- 
sita un articol propriu de cel putin cateva pagini bune, 
dar scopul prezent este sa privim acest World of Warcraft 
din perspectiva designului (sau cel putin sa incepem 
acest spinos proces). 

World of Warcraft: The Board Game estetranspunerea 
nu numai offline, ci off-PC a enormei aventuri online 
care a acaparat peste 11 milioane de jucatori §i nu este 
un task u§or, caci cartile de carton nu se pot download-a 
prin cateva clicuri, deci jucatorii au la indemana un nu- 


unui 
singurjoc. 
Doritorii sper ca rea- 
lizeaza dimensiunile mesei pe care intentioneaza sa se 
joace de-a eroii azerothieni. Tot ei ar trebui sa fie averti- 
zati ca o partida dureaza cel putin 4 ore, fara a calcula 
timpul indelungat necesarinvatarii jocului. 

In ciuda numarului enorm de componente, World 
of Warcraft: The Board Game poate fi jucat de doar doua 
pana la §ase persoane, scopul aventurii fiind in esenta 
PvE, §i anume colaborarea dintre participant pentru a 
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tatile acestuia, acelea§i favoruri 
fiind oferite §i monstrului opo- 
nent, care dispune de o„fi§a de 
post" care ii define§te valoarea 
§i zarurile cu care riposteaza. 

World ofWarcraft:The Board 
Game promoveaza §i ideea de facti- 
une - Hoarda sau Alianta, Tntot- 
deauna in numar egal pe harta - 
insa cum scopul jocului este 
majoritar PvE, rivalitatea dintre 
acestea este pusa pe planul doi. 0 
partida dejocdasica este limitata la 
30 de ture, la finalul carora 
Overlord-ul ar trebui invins sau, in 
caz contrar, ca§tigatorii sunt desem- 
nati printr-ocrancena lupta PvP. 

Un jucator este definit pe 
harta printr-o figurina de plastic 


unui quest nou, care la randul sau inseamna plasarea de 
noi mon§tri pe harta. Inamicii PvE sunt §i ei variati, dife- 
rentiindu-se in primul rand prin culoare, care desem- 
neaza nivelul de threat pe care il reprezinta pentru juca¬ 
tor. Un mob albastru nu poate fi evitat, in vreme ce unul 
verde nu te„vede"furi§andu-te. Fiecare monstru are un 
a§a-numit nivel de threat, minim 4 §i maxim 8, care re¬ 
prezinta cifra minima cu care trebuie sa fie„lovit"pentru 
a primi damage. Cu alte cuvinte, zarurile mai mici de 5 
aruncate impotriva unui mob de threat 5 nu sunt luate 
in considerare. 

In ciuda masivitatii sale, odata invatat, World of 
Warcraft: The Board Game este un joc relativ u§or §i cu 
cateva lacune la partea de PvP, unde abilitatile factiuni- 
lor adverse se balanseaza putin prea bine.Totu§i, jocul 
creeaza o atmosfera foarte similara cu versiunea clasica, 
online, §i, la o adica, poate suplini World of Warcraft 
(daca este chiar necesar). Pentru un jucator de WoW, 
World of Warcraft: The Board Game este mai u§or de in- 


invinge unui din cei trei Overlorzi. Dupa 
faza de debut a partidei, care include ale- 
gerea personajelor §i distribuirea„bagaju- 
lui ,r initial, compus din gold, tokenuri de 
health §i energy, arme §i abilitati pentru un 
prim nivel al eroilor (care cresc §i in aceasta 
versiune in nivel, culegand abilitati §i vraji 
noi), incep turele, fiecare compusa din §ase 
etape specifice. 

Acestea sunt Travel Action, care inseamna 
mutarea personajelor pe harta, cu un maxim 
de doua zone adiacente care nu sunt delimi¬ 
tate de granite, Rest Action, care permite re- 
generarea health-ului §i a energiei, Challenge 
Action, echivalenta cu batalia inamicilor din 
zona pe care este pozitionat personajul, 

Training Action, care evident inseamna invata- 
rea de abilitati noi, pe baza nivelului §i al clasei 
personajului, §i, in fine, Town Action, moment in 
care jucatorii care se afla in ora§e pot face comert 
cu lucrurile de care dispun. 

Desigur, fiecare etapa in sine are particulari¬ 
stic ei §i cu atat mai mult cea de Challenge, unde se 
da lupta dintre personaj §i mon§trii plasati initial sau 
prin quest-uri pe harta. Ca §i in versiunea digitala §i simi¬ 
lar cu multe alte jocuri de gen, lupta in World of 
Warcraft: The Board Game este determinate §i decisa de 
cele maximum 21 de zaruri, de culori diferite, §i care de- 
cid damage-ul de la distanta, damage-ul melee §i de- 
fense-ul. In esenta, scopul oricarui jucatori este de a 
ajunge sa„loveasca"cu un numar cat mai mare de za¬ 
ruri, pentru a maximiza §ansa obtinerii unui zar mare, 
care este luat in calcul la finalul bataliei. Numarul de za¬ 
ruri cu care poate da un jucator este determinat de abili- 


§i ofoaie descrip¬ 
tive, care confine detaliile legate de 
senetatea §i energia personajului ales §i pe care se 
adauge certi de abiliteti §i vreji, precum §i certi de echi- 
pament §i arme (care, desigur, pot confine propriile 
avantaje). Fiecare personaj poate dispune de maximum 
12 abiliteti sau vreji, dar poate folosi doar patru dintre 
acestea pe ture. In plus, ca §i in versiunea digitaie, eroii 
cresc in nivel (maxim 5 in jocul standard) §i dispun de 
talente, intr-o maniere ce permite specializarea clasei 
alese. Cre§terea in nivel se realizeaze prin colectarea de 
puncte de experience, care sunt recompensa dasice a 
quest-urilor, primite in numer de cinci la debutul jocului. 
Un quest completat este echivalent cu„deschiderea" 


teles, de§i unele concesii au fost fecute pentru a 
balansa versiunea „de mase".in orice caz, jocul 
a fost §i este un succes al genului, fiind apreciat 
de comunitate §i adesea„out of stock"in maga- 
zinele care il comercializeaze (culmea, in ciuda 
pretului extrem de piperat, fere a lua in calcul 
cele doue expansion-uri). 


Jocul tabletop creat de tine, o 
aventura Inca neexplorata 


In afare de gradul ridicat de faime ce poate fi obti- 
nut prin invitarea prietenilor la o partide de joc creat 
chiar de tine, designul unui tabletop este o chestiune ce 
poate fi inscrise cu mandrie pe orice CV §i ce poate fi tri- 
mise in orice portofoliu. In esente, designul unui joc in 
sine se structureaza pe reguli similare, or cu siguranta 
nu trebuie sa va spun cate titluri importante au la baza 
reguli, zaruri §i carti (D&D ruleset sper ca va spune ceva 
;)). In plus, daca nu le ai cu rapid prototyping, care pre- 
supune cuno§tinte de programare, orice ar spune un set 
de unelte sau altul, un tabletop poate constitui chiar el 
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Districte $i personaje in Citadels 


ie baza jocului §i determina sue- ^ 

cesul sau e§ecul unui jucator. HJP 

0cartede personajeste HRoHR <: 

compusa din titlul acestuia, din 

celeoptarhetipuri disponibile, la ^ ^ 

care este asociatun numar cede- ^ W 

termina ordinea turei acestui perso¬ 
naj in joc. Partea de jos a cartii este 

nefiiciile aduse constructorului. Numarul 
monedelor in§irate pe verticala cartii consti¬ 
tute costul, care, cu cat este mai mare, cu atit promite un punctaj final 
mai baban. Culoarea determina beneficii financiare, in functie de personajul jucat. In 
acest exemplu, descrierea cartii i§i justified pretul piperat de construct^: Universitatea 
lata la final cu opt puncte, de§i doar §ase gold au fost investiti in constructs ei. 


rapid prototype-ul tau, oferind §i un mod placut de tes- 
tare, fata in fata cu prietenii tai. 

Cum poti crea un joc tabletop? 

Inlaturand partea simpla de confectionare a recu- 
zitei de joc, pentru care ai nevoie de carton sau foaie 
mai groasa, culori, foarfece §i alte materiale u§or de ob- 
tinut, crearea unui tabletop presupune in primul rand 
cunoa§terea aprofundata a genului, cu macar cateva ti- 
tluri intelese in profunzime. 

Aceasta activitate cere mai mult timp decat ar putea 
crede unii - spre exemplu, prima partida de Arkham 
Horror desfa§urata in casa Bularca a luat cu cateva ore 
mai mult decat in mod normal pentru citirea §i intelege- 
rea regulilor, iar a doua a implicat §i ea o revizuire destul 
de serioasa a manualului. 

Cel mai u§or debut in domeniu este experimentarea 
cu jocurile cunoscute, incercarea de a modifica regulile 
acestora sau chiar crearea unui expansion. Bunaoara, 
Citadels este un bun inceput, deoarece, in ciuda complexi- 
tatii, este un joc u§or de inteles §i cu un numar decent de 
reguli §i componente. Daca arfi sa luam expansion-ulThe 
Dark City ca exemplu, care a adaugat un nou set de perso¬ 
naje §i 14 districte noi, cu bonusuri speciale, ce ALTE perso¬ 
naje §i districte ai adauga tu §i ce impact ar avea acestea 
asupra gameplay-ului? Cum ar putea fi un expansion com- 
plet diferit deThe Dark City? Ce elemente ar putea fi adau- 
gate jocului, care sa nu ii strice complexitatea §i care sa ex- 
tinda gameplay-ul? Ce reguli ar putea fi schimbate, cum ar 
fi Citadels daca numarul de districte ce trebuie construit 
este zece in loc de opt sau daca fiecare tura debuteaza cu 
patru gold in loededoi? 


World of WarcraftThe Board Game a 
emulat un joc online de succes. Pornind de la 
acest exemplu, ai putea alege un joc favorit tie, ca 
sa il transpui in figurine, carti, token-uri §i zaruri. 

Sau altceva. Exemple exista cat cuprinde §i nu se in- 
vart nici pe departe doar in universul fantasy §i RPG ( 

RISK §i Memoir '44 imi vin in minte imediat, ca exemple de 
jocuri tabletop care nu sunt fantasy, ci de razboi, §i echipea- 
za jucatorii cu armate, ii trimit in batalii celebre sau in misi- 
uni de cucerirea lumii). 

Ca o regula generala, tema universului pe care in- 
tentionezi sa il creezi trebuie sa iti fie foarte clar definita. 
Cu cat este mai clara definitia, cu atat iti va fi mai u§or sa 
inventezi elemente noi de joc §i sa dai savoare partidei, 
printr-un plus de credibilitate sau inovatie. De exemplu, 
intr-un univers plin de pirati, comorile nu ar trebui sa 
lipseasca, iar numai modul in care acestea pot fi plasate 
pe harta - la debutul jocului printr-o carte de quest sau 
§ansa unui zar - poate varia considerabil. 

Indiferent de tema aleasa, planuie§te §i durata 
unei partide, precum §i numarul minim, maxim §i optim 
de jucatori implicati. Ca §i in cazul jocurilor video, un joc 
prea greu §i prea complex, greu de inteles, este la fel de 
frustrant ca unui prea u§or, in care se obtin recompense 
fara adrenalina, lupta §i inteligenta. Un tabletop desti- 
nat unei delectari de-o seara nu ar trebui sa dureze mai 
mult de cateva ore sau preferabil doar una - unui din 
punctele cel mai nefavorabil cotate pentru World of 
Warcraft:The Board Game a fost tocmai durata extinsa a 
lui, care nu il face o alegere buna pentru o activitate de 
o seara, intre prieteni (decat, desigur, daca acedia au la 
dispozitie mult timp sau gazdele au un pat liber, cum a 
fost cazul nostru). In plus, un numar mare de elemente 


poate extinde frumusetea §i diversitatea jocului, insa 
poate frustra jucatorii cu mese normale la dispozitie. 

Odata planuita aventura, confectioneaza elemente 
rudimentare, dar explicite, §i apeleaza la prietenii tai 
pentru a testa jocul oricat de des poti. Nu exista sfaturi 
mai valoroase decat cele obtinute de la potentialii viitori 
clienti §i nu exista indicii mai bune referitoare la calita- 
tea jocului decat cele obtinute din observarea 
unui grup de jucatori „in flagrant". 
Observa cu atentie ce dificultati in- 
tampina prietenii tai in testarea jocu¬ 
lui, cat le ia sa ii inteleaga regulile, cat 
de corect il joaca §i cat de intinsa este 
o partida, atat din punct de vedere fizic, 
cat §i din cel al timpului. Uneori, comu- 
nitatea transforma regulile rele in reguli 
e, a§a ca fii gata sa iti schimbi„legile", 
daca este nevoie. Nu te preocupa 
de aspectul estetic al compo- 
nentelor mai devreme decat 
este cazul (adica atunci 
cand jocul este bine defi- 
t), caci printarea color 
a cartonului decalita- 
te costa §i banii pe 
?ii poti econo- 
misi laincepu- 
tul procesului 
ti-ar putea fi 
de ajutor 
cand jo¬ 
cul se do- 
vede§te un 

succes gata de comercializat. 
Pregate§te din timp documente explica¬ 
tive §i seturi de reguli. Un bun test al calitatii jocului este 
u§urinta de a-l explica, in scris sau verbal. Orice tabletop §i 
orice joc trebuie invatat, insa cu cat este mai scurt, mai u§or 
§i mai integrat acest proces, cu atat va avea mai mult suc¬ 
ces jocul tau. 0 buna definitie a grupului tau tinta te poate 
ajuta latrierea explicatiilor §i a calitatilor jucatorilor tai pe 
care te poti baza. 0 regula invatata„in actiune"este intelea- 
sa §i retinuta mai bine §i pentru mai mult timp. 

De§i un prim design de tabletop este ok cu un set 
sumar de reguli §i objective, diversificarea telurilor §i a 
actiunilor a fost intotdeauna un element crucial in suc- 
cesul §i longevitatea unui joc (indiferent de cartonul sau 
pixelii implicati). A§adar, in momentul in care baza este 
dara §i a trecut testul prietenilor, poti incerca sa diversi- 
fici §i sa extinzi jocul. Tine insa minte ca nicio cladire cu 
fundatie slaba nu dureaza in timp. 

$i, in fine, festina lente, daca poti; grabe§te-te in- 
cet, in ritmul ales, al tau, dar care totu§i sa iti asigure o fi- 
nalitate a proiectului. Ca §i in cazul jocurilor indie, carora 
le este dedicat cel mai nou numar din The Escapist, in 
care se puncteaza mult mai bine decat a§ putea eu vreo- 
data valorile genului, designul unui joc tabletop nu ar 
trebui sa aiba ca scop obtinerea de ca§tiguri care sa il 
faca §i pe Rockefeller sa suspine, ci exprimarea unei pa- 
siuni, de care sunt sigura ca dispunem noi toti, gamerii. 


Lara 


bune 


nit 


va fi ealeu 
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Preludiu pentru un 
veac de virginitate 


D in vremuri stravechi, lumea s-aimpartit in 
doua: pe de-o parte erau acei barbati duri, 
bravi, neinfricati §i ma- 
nati mereu la lupta de tot soiul 
de regi §i imparati, iar de partea 
ailalta erau ni§te unii care stateau 
frumu§el acasa §i aveau grija de 
nevestele primilor. $i asta, evi¬ 
dent, in mod matematic, pe baza 
de impartire §i inmultire. Nu in¬ 
tram in detalii, ca suntem revista 
serioasa §i nu ne permitem sa 
scriem porcos. (Nu aici, cel putin. 

La rubrica de Mini games insa, 

Dumnezeu cu mila...) 

Ei bine, tinere gamer, tu ti- 
ai ales singur tabara in momentul in care ai renuntat sa 
te uiti cu jind pe sub rochite §i ai preferat sa oftezi zile in 
§ir la primele screenshot-uri de FPS. Azi Doom 2, maine 
Far Cry, nici nu observi ca s-a facut poimaine §i baietii de 
la Infinity Ward au rezervatdeja scena pentru o noua 
productie cu iz razboinic: Call of Duty: Modern Warfare 
2. Bun, pai daca tot te Cheama Datoria, sa vedem ce e in 
meniul de campanie. 


Gulaf rusesc cu garnitura 
nationalista 

9 

Partea buna in jocul de fata este ca ai scapat defi- 
nitivde Imran Zakhaev, inamicul tau numarul 1,tovara- 
§ul rusnac nationalist, terorist §i a§a mai departe. Partea 
proasta e ca insul a fost inlocuit, a§a ca organizatia ultra 


nationalista ruseasca merge mai departe sub obla- 
duirea parinteasca a lui Vladimir Makarov. Individul §i-a 
adunat adeptii, le flutura sub nas moartea fostului sau 
§ef drept un mare act de martiriu §i le promite marea cu 
sarea, ca nu-l doare gura s-o faca. In plus, audienta ori- 
cum uita tot cand se treze§te din betie, da' ramane cu 
impresia ca era ceva de bine. 

Partea §i mai proasta (pentru un literat ca mine) e 
ca dinastia numelor stupide continua: sergentul John 
„Soap" MacTavish (personajul principal din titlul anteri¬ 
or) a fost promovat drept capitan SAS §i NPC, a§a ca tu 
preiei controlul unui alt individ botezat de un instalator 
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beat: Gary„Roach" Sanderson. Acum, eu 
inteleg ca o fi funny prin tara lu'Yankeu- 
voda sa-ti botezi copilul„Sapun",„Gel de 
du§",„Pasta de dinti antitartru"sau„Crema 
pentru hemoroizi" dar ma pierzi de simpa- 
tizant cand sari deja la„Gandac". Mai ales 
ca am dat cu flit aseara §i am dormit in bal- 
con. Dar sa trecem mai departe. 

lei sergentul, ii faci actele de incorpo- 
rare in trupa de comando Task Force 141, Ti 
tii un discurs inaltator despre cum va salva 
el lumea §i ii dai pa§aportul, ca drumul spre victorie tre- 
ce prin ceva tari. Momentan, singurele anuntate au fost 
Rusia, Kazakhstanul, Afganistanul, cu o mica escala in 
Rio de Janeiro. Eventual in perioada carnavalului. 


Bataia e rupta din Rai 

Prima indatorire a unui soldat frunta§ e sa judece 
situatia la rece. Chestie de care au grija §i superiorii sai 
sau cel putin a§a am dedus eu din cele dezvaluite de 
producatori. Una din primele misiuni te trimite hat-de- 
parte intr-o minunata furtuna de zapada siberiana, 
doar-doar vei reu§i sa recuperezi un satelit picat in 
ghearele hraparete ale ru§ilor. 

Intermezzo: sper ca ai bocanci serio§i. Poate nu 
scria in brief-ul misiunii, dar traseul Tti pune in brate §i 
una bucata curs de catarat pe stand. Nu te speria, ca e 
simplu: dai cu mini-tarnacopul cum trebuie, urci mai 
sus, dai aiurea, urci la ceruri. A, §i da-i cat mai repede po- 
sibil. Crapaturile alea in care infigi cataratorul rezista mai 
mult nu, adica destul cat sa te faca sa ajungi sus lac de 
transpiratie §i rasufland ca dupa o cursa de 300 m viteza. 
Gata cu intermezzo. 

Te strecori printre santinele, le oferi silentios o ratie 
de plumb intre ochi, scanezi zona cu un gadget care de- 
tecteaza orice 
bataie de inima 
peoanumita 
raza, te sperii ca 
fraierul cand 
vezi un bip-bip 
imensfix langa 
tine, Tti iei una 
dupa ceafa de 
la MacTavish (ca 
sunteti impreu- 
na in misiunea 
asta §i el era ala aparut pe scanner), ma rog, toate bune 
§i frumoase pana ajungi in baza. 

$tiu ca sunt rau, dar priveam demonstrate de infil- 
trare futurista in baza cu un singur gand in minte: misiu¬ 
nea a 6-a din Medal of Honor Allied Assault. Primul ni- 
vel. Sunt convins ca armata de piari§ti ai Activision mi-ar 
fi inchis imediat gura cu„uite, are scanner, are pu§ca SF, 
uite, acum ajunge in baza §i toata lumea trage in toata 


ochi. ^i poate ca le mai vine lor vreo idee §i pentru o a 
treia actiune. Cum, n-ai a treia mana? Hmm, mai §tii, s-ar 
putea sa te treze§ti ca prima misiune din joc are loc la 
Cernobal... 

Barfe, zvonuri, minciunele 

Pe partea de multiplayer sunt putine de spus, mul- 
tumita Infinitilor care au decis sa-§i tina falcile inde§tate. 
Se aude (barfe§te) ca jocul va veni impachetat cu un 
mod„Special Forces", spre bucuria celor cu pofta dejoc 
cooperativ, fie impartind frate§te ecranul, fie online. Dar 
nu va bucurati foarte tare: doar o mana de misiuni au 
semnat angajamentul pentru multiplayer, restul deda- 
rand pe propria raspundere ca vor sa ramana fete cu- 
minti §i sa fie butonate de un singur individ. Eventual §i 
de prietenii lui, daca sunt in vizita. 

This is the end, beautiful friend 

Nu §tiu ce sa fac. Ma simt ca ala care merge la §ori- 
ceii de gradinita sa le spuna ca nu exista Mo§ Craciun. 
S-o fac, sa n-o fac... Hmmm, mai bine sunt sincer: Call 
of Duty: Modern Warfare 2 e o continuare cu toate avan- 
tajele §i pacatele aferente. Ma a§tept sa fie bine unse ba- 
lamalele care mai scartaiau in productia precedents, ma 
a§tept §i la nitel progres. In fine, ma a§tept sa fie un titlu 
cel putin lafel dezdravan ca §i primul.Traditia §i experi- 
enta celor de la Inifinity ar trebui sa fie un garant bun. 

Pe de alta parte, pana acum jocul nu mi-a inspirat 
nimic. Nici bucurie, nici repulsie. Poate doar un„meh". E 
scos ca sa continue o serie banoasa, va face probabil pa- 
rada prin topurile financiare, lumea va fi fericita ca are 
ceva nou de butonat §i toti vor fi fericiti ca patratica lor 
de lume inflore§te dupa a§teptari. 

■ Jack the Ripper 






'I 


lumea..."^i mie probabil ca mi-ar fi ru§inesa spun„da, 
MOHAA, misiunea 6, orice nivel in afara de primu'". Da' 
tot m-a§ fi gandit la asta. In fine, sa trecem mai departe. 

Nu insist prea mult asupra partii cu §pangi, fum, 
mii de baionete §i alte bucurii belicoase. N-am sesizat 
diferente notabile, chestie §i a§a cam dificila intr-un gen 
care §tie sa multumeasca prin decenta. Adica, atata vre- 
me cat inamicul nu e prost de da-n gropi, arma nu trage 
dupa legile fizicii martiene §i grafica are eye-appeal (§i 
aici are, n-am de ce ma plange momentan), Rambo-ii 
din fata computerelor vor plescai multumiti din mouse. 


Need for snow - Siberia drift 

E o regula simpla: ca sa mai condimentezi putin 
actiunea (ca deh, trebuie, sa n-adoarma soldatul cu na- 
su-n gamela), adaugi o cursa sanatoasa. Nu conteaza ce: 
Jeep dotat cu mitraliera, tanc de neam prost, spacediver, 
canoe atomica, orice chestie cu motor §i viteza §i-a gasit 
loc in lumea jocurilor atata vreme cat nu era blender sau 
ma§ina de spalat. In Call of Duty: Modern Warfare 2 ai 
promisa o cursa sanatoasa de snowmobile. Adica tu e$ti 
pe snowmobil, ca inamicii vor fi peste tot: prin copaci, 
prin zapada, pe alte scutere de gen, prin elicoptere, me- 
reu gata sa-ti deschida noi orizonturi in viata. Viata de 
apoi. §i, ca sa fie treaba cat mai incurcata cu putinta, 

Infinity a decis ca 
ar fi mai mi§to sa 
conduci §i sa tragi 
in acela§i timp, ca 
doardeaiaai 
doua maini §i doi 
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E timpul pentru 
o pereche noua 
de chilotei 




N imic mai adevarat. Rebellion 
ne da de inteles ca este mo- 
mentul sa ne reinnoim colec- 
tia de chilotei pentru ca ni se pregate§- 
te o noua aventura in lumea trista §i 
mohorata a dezvoltarii rasei umane in 
materie prima pentru trofee §i in incuba- 
toare pentru alieni. De la primele doua jo- 
curi AvP, colonistul american a fost o asemenea 
carne de tun lipsita de importanta, incat, de§i avea o 
campanie proprie, nu merita sa fie nici macar mentionat in ti- 
tlu. Macar ca altii... Aliens vs Predator & Co. Nimic. Si cu toate 
; acestea, cine i§i aduce aminte de AvP, oricare dintre ele, ?§i aduce 
aminte de sentimentul de groaza pe care Tl Tncerca cand se fofila 
prin tot felul de coridoare metalice §i de bipaitul lini^titor al radaru- 
lui. Lini^titor pana cand detecta ceva. Atunci sa te tii. 

Cei de la Rebellion au produs deja doua dintre titlurile AvP care 
merita mentionate. Unul in 1994 §i unul in 1999. La fiecare dintre ele 
am fost cu inima-n chiloti §i cu gura uscata, a§teptand ca ori un alien ori 
un predator sa ne smulga capul in fiecare secunda. Cei care au avut 
ocazia sa participe la prezentarea jocului de la E3 au povestit ca nici de 
data asta nu vom putea juca cu inima u§oara acestjoc. 
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BG-386 

Povestea este una tipica AvP. Oamenii sunt de vina pentru toate. In dezvol- 
tarea lor incon§tienta, coloni§tii de pe Pamant ajung pe BG-386, o planeta bogata 
in una §i alta.Tn timp ce se apuca de minerit, dau peste o piramida ciudata din 
mijlocul junglei §i, de§i era plin de semne de interzis, cum 
niciunul nu citea predatoriana, au intrat §i au ince- 
yT $ 0 putsaca§teguralatablouri§isaumblela 

ff £¥ jW comutatoare. Ceea ce nu $tia niciunul 

' -pr" Jy dintre ei era faptulca piramida era tere- 

, M j nuldejoacaalpredatorilor,incare,de 

V" ^ '■ ^ Jrf , plictiseala, mai dadeau drumul la 

^ '■ ^ j cate un alien pe care il fugareau pes- 

4^ i? te tot saiiia capul. Oamenii evident 

tJ , catrezesc una din femelele alien, 

* A careincepe sa scoata incontinuu 

T , ‘ oua prin partea dorsala §i incet-incet 

t t/ eduzeaza,iarrezultatulesteoarmata 

de alieni pu§i pe rele. 

De partea cealalta a galaxiei, la 
un predator in casa se aprinde o lumi- 
nita ro§ie. Pana §i cel mai idiot om §tie 
^* ca o luminita ro§ie nu e de bine, darami- 

te un predator. Du pa ce cite§te mesa- 
jul, o ga§ca de predatori se indreap- 
/ I ta spre BG-386 pentru a anihila 
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amenintarea alienilor §i a-i trimite la colt pe cei cativa 
oameni rama§i in viata. 


Toti, Doamne, §i toti trei 

Fiecare dintre cele trei rase implicate in conflict are 
parte de cate o campanie personala, dar ale caror fire se 
intretaie. Se poate spune ca cele trei campanii sunt trei 
jocuri diferite. Fiecare dintre eroi are un alt stil de abor- 
dare a problemei, fiecare dintre ei un alt punct de vede- 
re al problemei. La propriu alt punct de vedere. In timp 
ce predatorul poate schimba intre multe moduri de ve¬ 
dere (infraro§u, vedere termica, de detectare a mi§carii §i 
probabil inca alte cateva), marine-ul nu vede decat in in- 
fraro§u §i vedere normala, dar are nelipsitul sau radar. Ce 
sa mai spunem de alien, care are un camp vizual de 130 
de grade, fata de unul de 90 de grade ca al oamenilor 
sau al predatorilor. La asta, adaugati §i abilitatea lui de a 
se catara pe pereti sau de a merge cu capul in jos cu o 
viteza uluitoare §i va veti da seama ce orientare in spatiu 
a dracului de grea o sa fie. Multa vreme dupa ce am ju- 
cat AvP, am modificat in jocurile ce permiteau acest lu- 
cru unghiul campului vizual. Astfel Half Life prime§te o 
cu totul alta abordare in momentul in care poti vedea §i 
in laterale. 

Pana in momentul de fata, aproape toata atentia a 
fost indreptata asupra a ceea ce face predatorul §i mai 
putin asupra celorlalte doua rase prezente in joc. 
Vanatorul perfect, predatorul este ca un zeu pe campul 
de lupta. Invizibil, nedetectabil, rapid, nemilos, super 
tehnologizat §i inarmat pana in dinti, predatorul poate 






face fata oricarei situatii. Mai ales ca asta vrea. Vrea sa 
omoare §i vrea sa omoare cat mai sangeros. Nu-i pasa 
daca in cursul actiunii se zgarie §i el un pic sau e impro§- 
cat cu acid. Scutura de doua ori din rasta-urile lui car- 
noase, baga ceva in vena §i e ca nou. 

Jocul cu predatorul poate fi considerat ca jocul cu 
coduri. Un fel de god mode legal. Este cu cateva secole 
inaintea oamenilor. Cu cateva secole care au fost in tota- 
litate dedicate dezvoltarii militare. Norocul oamenilor 
este doar faptul ca predatorii sunt vanatori solitari, pen- 
tru care cu cat riscurile sunt mai mari, cu atat mai valo- 
ros trofeul obtinut. Caci da, predatorii umbla dupa tro- 
fee. Si nu ca vanatorii no§tri care i§i pun pe pereti 
coarnele unui cerb ucis de la doi kilometri, ci trofee obti- 
nute in lupta corp la corp. 

In momentul in care reu§e§ti sa te fofilezi in spatele unui 
inamic fara ca acesta sa te simta, poti sa ii smulgi capul 
cu tot cu §ira spinarii §i sa il agati la brau pentru a te pu- 
tea lauda fartatilor cu faptele tale de vitejie. Aceste tro¬ 
fee insa sunt folositoare 
pe parcursul jocului, de- 
oarece poti folosi capete- 
le pentru scanuri de reti¬ 
na ca sa intri in locuri 
binepazite de oameni. 

Pe langa cele 'n§pe 
mii de moduri de vizuali- 
zare a campului de lupta, 
predatorul pastreaza in 
principiu acelea§i arme 
cu care ne-am obi§nuit, 
plus inca ceva.Tunul 

§efu', iar au venit golanii! 


montat pe umar §i lamele de pe incheieturi sunt princi- 
palele sale moduri de atac, dar acum poate monta/arun- 
ca mine ce pot detona la contact sau pot fi activate de la 
distanta. Dar cea mai interesanta gaselnita a jocului cu 
predatorul este posibilitatea de a sari in locuri altfel greu 
accesibile. Iar acest lucru nu se face ochiometric. In mo¬ 
mentul in care reticulul este a§ezat intr-un loc in care 
poti ajunge prin saritura, se transforma intr-un indicator 
de pozitie. Acesta iti va indica exact locul in care vei 
ajunge, eliminand elementul platform idiot, dar §i daca 
aterizarea ta in locul respectiv va face zgomot ce iti va 
trada prezenta. Astfel strategia ta se va schimba radical 
fata de jocurile precedente, unde eventual te puteai fo¬ 
losi de un grappling hook. Cu atat mai mult cu cat mo- 
dul de vedere infraro§u iti indica §i gradul de pericol al 
tintelor. La un zoom aproximativ, in hud vei avea infor- 
matii despre dasa adversarului §i armele din dotare. A§a 
ca vei §ti daca ai §anse sa te apropii de el pentru un tro¬ 
phy kill sau mai bine il arzi de la distanta. Dupa cum zi- 
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Se pare ca mare parte din jocul cu marine-ul va impli- 
ca $i apararea unor puncte strategic^ deoarece se pune 
mare emfaza pe turelele fixe pe care le poti amplasa in 
puncte cheie pentru a stavili asaltul xenomorfilor. Si cu toa- 
te acestea, nu te vei bucura de adapostul relativ al unei re- 
tele de turele, deoarece alien-ul e de§tept, da cu gheara 
unde nu trebuie §i strica tot aranjamentul tau. A§a ca trebu- 
ie sa fugi de colo-colo calibrand, reactivand §i reparand tu¬ 
relele ce te tin pe tine §i pe camarazii tai in viata. 


Unde-i alien-ul? 

De§i jocul cu marine-ul este cel care iti salta inima 
in piept, mie tot jocul cu alien-ul mi se pare cel mai fain. 
Si imi pare rau ca este inca niciun detaliu despre el. Sper 


ceam, se poate spune despre jocul in sine ca este de 
fapt format din trei jocuri diferite. lar acest lucru nu poa¬ 
te decat sa ne bucure. 

Un alt element de joc specific predatorului §i care 
dupa parerea mea nu functioneaza cum trebuie este 
proiectarea de voci intr-un anumit loc, pentru a atrage 
un membru al unei patrule intr-un loc izolat pentru un 
kill rapid §i silentios. De ce spun ca nu functioneaza cum 
trebuie? Pentru ca poti inregistra vocea camaradului de 
langa, pe care apoi o proiectezi intr-un tufi§ de la zece 
pa§i, iar individul pe care il ai in vizor nu gase§te deloc 
ciudat faptul ca de§i prietenul lui este langa el, ii aude 
vocea la cativa metri distanta, dintr-un tufi§ al dracului 
dedubios. 


Jocul de-a omul 




despre cel cu alien-ul nu se 
§tie chiarnimic. Jocul cu 
pu§ca§ul marin este descris 
din prima ca bind un mod 
survival horror de zile mari. 

Sincer, nici nu ma a§teptam 
la altceva. Ar fi fost pacat ca 
jocul cu marine-ul sa fie un 
fel de Call of Juarez, a carui 
actiune sa se intample ziua 
in amiaza mare, pe strazi lu- 
minate de un soare varatic. 

Jocul cu marine-ul trebuie 
sa fie daustrofob, sa te tina 
cu inima-n gura, sa iti fie frica sa ridici mana de pe mouse 
sa te scobe§ti in nas. Si se pare ca a§a e.Te vei plimba prin 
acelea§i coridoare metalice, intunecoase, cu gauri de aerisi- 
re negre din care poate sari in orice moment cate un alien 
cu gura supurand acid. Plasma rifle-ul este din nou cel mai 
bun prieten al tau, iar bipaitul detectorului 
de mi§care este chiar ritmul tau car¬ 
diac. Cu cat bate mai repede, cu 
atat mai nasoldetine. 


doar sa nu fim dezamagiti de el §i sa se bucure de ace- 
ea§i atentie ca §i predatorul sau marine-ul. Cu toate ca 
nu prea vad cum ar putea fi imbunatatit gameplay-ul cu 
zenomorfii, sper ca producatorii scot ceva din palarie 
pentru a aduce ceva nou §i fanilor alien. 

■ Koniec 




De^i informatii despre predator sunt cu nemiluita, 
despre jocul cu marine-ul nu se §tiu prea multe, iar 
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In ciuda popularitatii sale, Lepus Europaeus, adica 
iepurele de camp in limbaj profan, ramane unul dintre 
cele mai misterioase mamifere de la marea glaciatiune 
incoace. M-a§ hazarda sa afirm ca misterul legendarei 
sarituri a iepurelui depa§e§te cu mult problematica dis¬ 
parity a dinozaurilor. In ultimele opt-noua secole, sute 
de cercetatori au incercat fara succes sa elucideze aceas- 
ta enigma, insa conduzia a fost una singura. Oricat de 


mult ai incerca sa determini cu exactitate traiectoria sal- 
tului iepurelui, punctul de origine ramane intotdeauna 
necunoscut. Nici pana in ziua de astazi omul nu a reu§it 
sa afle de unde mai exact sare iepurele. De-a lungul isto- 
riei, iepurele a sarit din cele mai improbabile locuri. Nu 
de putine ori, urechila sare fara nicio noima, de unde da 
Dumnezeu, fara un pattern anume, iar acum aproape 
doi ani, acela§i urecheat notoriu, despre care putem 


spune cu exactitate doar ca este deosebit de gustos §i ca 
are o relatie mai speciala cu Pa§tele, a sarit tocmai din 
Polonia §i s-a intrupat intr-unul dintre cele mai valabile 
shooter-e western. N-a fost perfect, dar daca iau in cal- 
cul concurenta, pot spune ca e cel mai bun shooter wes¬ 
tern pe care l-am jucat. $tiu C a lipse§te acel„de la 
Outlaws incoace"din review-ul primului Call of Juarez, 
dar am (re)luat la butonat acum cateva zile capodopera 
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lucasiana §i mi-am dat seama ca, in nostalgia mea, am 
retinut mai mult muzica §i cutscene-urile §i mai putin 
gameplay-ul. A nu se intelege ca-i neg locul in istorie. 
Nici pe departe...Revenind la urecheatul simpatic care 
ascunde oua de Pa§ti §i sfar§e§te prin a fi el insu§i ascuns 
in cuptor, vreau sa cred ca acum, dupa secole intregi de 
intuneric, omul poate prezice cu o eroare de cativa kilo- 
metri punctul de origine al misteriosului salt. Exista o 
noua teorie, pe care o vom verifica impreuna in cele ce 
urmeaza, conform careia iepurele s-a cam lasat pe tanja- 
la §i va sari din nou din Polonia, din exact acela§i loc de 
unde §i-a facut aparitia §i acum doi ani. Din nou, sub for¬ 
ma unui shooter western, urma§ul mai epic, mai matur §i 
mai modern (binecuvanteaza, Doamne, gura PR-ului) al 
deja batranului Call of Juarez. Va aduc... Bound in 




Blood... blood... ood... od... d. 

Total Recall of Juarez 

Pentru mine, Call of Juarez nu a fost tocmai o sur- 
priza de proportii, deoarece intotdeauna am trait cu im¬ 
prest ca strainii, mai exact italienii §i probabil alte natii 
europene care-au populat Lumea Noua, au reu§it sa sur- 
prinda mai bine acea salbaticie a Vestului. Salbatic. 
Departe de mine gandul sa distrug piedestalul pe care a 
fost inaltat John Wayne de middle dass-ul american, dar 
parca-mi plac mai mult spaghetele. Sau romanele wes¬ 
tern ale unui neamt care n-a pus in viata lui piciorul in 
Vestul Salbatic. Ca o paranteza, cred ca preferintele mele 
au o oarecare legatura cu amerindienii. Italienii nu-§i 
prea bateau capul cu aceste nobile creaturi ale preeriei, 
iar romanele lui Karl May au incercat pe cat posibil sa 
aduca nativul american intr-o lumina mai favorabila, sa-l 
prezinte §i altfel decat o simpla frana (care te scalpeaza 
candteprinde cu 
plugul pe paman- 
tul lui) pusa de 
Satanain calea 
preacinstitului co¬ 
lonist cre§tin. 0 
chestiune destul 
de atipica §i cura- 


vremuri. $i sincer, am preferat tema„salbaticului"nobil, 
oricat de siropoasa ar fi aceasta, in locul carutelor pline 
ochi cu coloni§ti nevinovati atacate de diavolii ro§ii din 
dasicele western-uri americane. 

Asemenea unui spaghetti, Call of Juarez a luat ele- 
mentele dasice ale unui western de peste Ocean, a a§- 
ternut peste ele un strat gros de violenta, sange, praf, 
noroi §i ceva obscenitati, a dres amestecul astfel obtinut 
cu un munte de salpetru §i plumb §i l-a servit dupa tipi- 
cul european. Au existat §i bug-uri, Chrome-ul nu era cel 
mai optimizat motor grafic de pe piata, prezenta anumi- 
tor mecanici de gameplay n-a facut chiar bine jocului, 
povestea §chiopata pe alocuri, ritmul era intrerupt nu de 
putine ori, dar orice s-ar spune despre el, Call of Juarez 
mustea de atmosfera. Call of Juarez a insemnat pentru 
shooter-ele western ce a insemnat Call ofCthulhu pen¬ 
tru jocul horror. Sau Lovecraft pentru literatura horror. 
Era de ajuns sa aruncati un ochi peste trenciurile prafui- 
te §i fetele salbaticite ale vanatorilor de recompense, sa 


joasa pentru acele 


Sfar§itul carierei 
militare a fratilor McCall 
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fiti fugariti de cativa mexicani transpirati sau sa dati foe 
bordelului local §i mai apoi sa-i impu§cati pe pacato§ii 
care ie§eau din dadirea in flacari ca pe ni§te §obolani, 
pentru a fi transportati instant intr-un spaghetti western 
ca la carte. Asta ca sa nu amintesc de final (a carui incar- 
catura dramatica va create exponential in momentul in 
care veti experimenta finalul lui Bound in Blood) sau de 
ACEA stanca escaladata de Billy. Puneti mana §i (re)ju- 
cati-l, ca merita. 

Tntre timp, in Confederatie... 

Bound in Blood e un copil al timpului sau. E tribu- 
tul platit deTechland celebritatii capatate cu Chrome §i 
primul Call of Juarez. Bound in Blood e mai trendy, mai 
„ackshun" mai„tunelar" adica o varianta actualizata, 
mai spre mainstream, a unui western spaghetti. Pe alo¬ 
curi ma bucura ca stimabilul Call of Juarez a devenit o 
franciza. Bound in Blood e mai aratos (§i aici parerile 
sunt impartite, dar eu il prefer pe al doilea cel putin la 
capitolul grafic) complex, mai bibilit, se vede ca a bene- 
ficiat de mai multe fonduri, are un scenariu mai lucrat 
(nu e neaparat necesar sa-l fi jucat pe primul, dar e reco¬ 
mandat, deoarece sunt de parere ca ii create valoarea, 
atat primului;cat §i lui BiB). Pe de alta parte, ma cam de- 
ranjeaza comprpmisurile facute de producator (§i distri- 
buitor) pentru a-§i asigura fonduri pentru un viitor 
sequel (dupa cum spuneam, Call of Juarez a devenit 











Senor Juarez! 


deja o franciza, §i bag mana in foe ca vom mai vedea cel 
putin doua jocuri cu acela§i nume). 

In Hands-on-ul din luna mai l-am numit un Call of 
in Vestul Salbatic §i, cu mici exceptii pe care le-am 
remarcat in varianta full, imi pastrez ideea. N-ar strica sa 
aruncati un ochi §i pe acel Hands-on (daca n-ati facut-o 
inca), majoritatea afirmatiilor sunt valabile §i in cazul 
versiunii full. 

Cu foarte putine exceptii (doua 
mai exact, despre care voi vorbi ime- 
diat), gameplay-ul lui Bound in 
Blood e la fel de rapid §i plin de 
actiune precum jaful unei dili¬ 
gence. Sau al unui tren. $i, din 
nefericire, la fel de liniar. E mai 
cinematic (mult mai cinema¬ 
tic) a§a, insa mi-a fost putin dor 
de semi-libertatea din Gun (un 
alt western care mi-a cazut cu 
tronc §i pe care l-am numit, cu mari- 
nimie,„un GTA in Vestul Salbatic"). M-a 
enervat nespus lipsa health-bar-ului §i siste- 
mul din ce in ce mai utilizat de regenerare a sanatatii 
(daca vreti ceva mai multa provocare, ar trebui sa-l 
jucati pe Hard) §i nu pot spune ca am fost foarte in- 
cantat de sistemul de auto-cover (pe cat de util s-a 
dovedit in cateva situatii, pe atat de mult m-a ener¬ 


vat in altele, mai ales in multi). E de§tept, dar prefer jo- 
curile care nu gandesc in locul meu. Bine ca poate fi 
dezactivat din optiuni. 

Pe parcursul jocului exista doua capitole dupa mo- 
delul carora mi-a§ fi dorit sa fi fost construit adevaratul 
urma§ al Chemarii lui senor Juarez. Este vorba de doua 
intermezzo-uri scurte, in care storyline-ul este pus pe 
pauza, iar noi ne putem face de cap lini§titi, 
calmi, fara grija antagonistului de mai- 
ne. Pacat ca sunt cam scurte §i pot 
fi sarite (nu recomand, joculetul 
e §i a§a destul de scurt). In cele 
doua capitole ni se ofera oca- 
zia de a experimenta putin 
viata unui vanator de recom¬ 
pense (mai exact trei recom¬ 
pense pe capitol) §i de a stran¬ 
ge cativa banuti in plus pentru 
oferta destul de generoasa, zic 
eu, de arme a vanzatorilor pe care-i 
intalnim din cand in cand prin joc. 

Fac o paranteza pentru a va vorbi putin 
de cei mai buni prieteni ai fratilor McCall. Avem de-a 
face cu arsenalul specific vremii, a§a cum il cunoa§tem 
din filmele de gen sau din productiile care trateaza raz- 
boiul civil, plus vreo cateva pistola§e mai ciudatele, dar 
foarte eficiente. Preferatul meu a fost, bineinteles, 
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Ranger-ul (Colt Army, modelul din 1860, o bijuterie), o 
dihanie de revolver, cu damage mai mult decat decent, 
dar cu un timp de incarcare destul de lung. Cei mai„iuti 
de deget"§i predispu§i la risipa de munitie vor prefera 
Quickshooter-ul (un Smith &Wesson Schofield Model 3). 
Damage destul de micut, dar se incarca foarte rapid, lar 
daca va pasioneaza revolverele minuscule, aflati ca 
Deringer-ul cel micut (preferat in special de purtatoarele 
de portjartier) i§i face §i el aparitia. Pentru tragatorii de 
elita avem o frumusete de Sharps (1874) §i faimoasa ca- 
rabina Winchester,„pu§cociul care a ca§tigat Vestul". 

Daca sunteti obsedati de detalii, s-ar putea sa va supere 
dinamita (care nu prea putea fi folosita in Razboiul de 
Secesiune deoarece a fost patentata la doi ani dupa fi- 
nalul acestuia, in 1867) §i preacinstita Classic Rifle 
(Winchester, modelul din 1873), care, in joc, apare cu 
vreo noua ani mai devreme. Licenta„poetica", zic eu, de 
care se fac vinovate §i alte productii de gen, deci nu ar 
trebui sa va strice distractia. in plus, Blondie insu§i a fo- 
losit dinamita in The Good, The Bad and The Ugly (o sce- 
na asemanatoare exista §i in Bound in Blood, jos pala- 
ria). Cine sunt eu sa-l contrazic pe Clint Eastwood??? 

„The South will RAY's again!" 

In Bound in Blood, Ray §i-a pierdut fervoarea religi- 
oasa (de fapt n-a gasit-o inca, avand in vedere ca BiB 


este un prequel) §i, pentru o dipa, m-am temut ca jocul 
i§i va pierde farmecul. Oricat de multe defecte i-ar gasi 
un critic carcota§ (§i sunt, credeti-ma), cu totii am cazut 
de acord ca parintele Ray a fost un badass autentic. Cu 
atat mai mult cu cat celalalt personaj era un tinerel du- 
bios, mereu pe fuga, care a primit o pereche de oo (§i un 
arc) de-abia spre final. 

Ray, principals„carlig"al primului CoJ, poate fi in- 


trodus fara proce 
de eroi reprezen- 
punctul meu de 
rintele Ray poate 
fruntea sus langa 
omul fara nume (aka 
Blondie), langa Django, 
omul care tragea un co§ciug 
prin noroi, sau alaturi de pistolarul 
mut interpretat de Jean Luis Tri-nigtant 
in The Great Silence. Adaugati §i asema- 
narea izbitoare cu personajul„The Saint of 
Killers" din benzile desenate The 
Preacher, vocea grava, plina de pasiu- 
ne, §i look-ul prafuit, zdrentuit, ale vo- 
calului din Fields of the Nephilim, Carl 
McCoy, §i veti §ti de ce Ray e un„bad- 
dass"ca la carte, vrednic de ve§nica 
simpatie. de ce ii statea mai bine cu o 


se de con§tiinta in galeria 
tativi ai genului. Din 
vedere, pa¬ 
sta cu 


Bibliein mana. 

A§adar, Bound in Blood ne prezinta un Ray cam 
fara niciun Dumnezeu. la propriu §i la figurat. Daca 
l-a§ fi cunoscut pe acest Ray primul, poate mi-ar^placut 
mai mult, dar a§a... il prefer cu o Biblie in mana. Nu §i-a 
pierdut din complexitate (intre noi fie vorba, nu era un 
personaj prea complex nici in primul CoJ, dar macaf 
acolo era preot), ba chiar a§ putea spune ca a ca§tigat 
putina, dar fara de Biblie parca nu e la fel de„hardccj|e". 
Ce-i drept, e ceva mai amuzant §i mai eficient, serve§te 
cateva one liners absolut dementiale, iar spre final, cand 
tensiunile dintre cei doi frati cresc pe un fond... feme- 
iesc, parca incepem sa-l zarim pe preotelul cel increpce- 










Call of Multi 

N-avem cel mai bun multiplayer, insa este foarte 
tematic, §i, cu oarecare rezerve §i/sau sugestii, nici nu mi 
l-a§ fi Tnchipuit altfel. Jucatorii de CoD, Halo (sa aruncam 
§i consolelor un os) sau de orice alt shooter unde com- 
ponenta multi straluce§te mai tare §i mai mult decat sin- 
gle-ul s-ar putea sa ridice din spranceana, dar cine vrea 
sa se joace (frumos, bine §i mult) de-a Vestul Salbatic, nu 
trebuie sa caute mai departe. In redactia LEVEL, modul 


Primiti cu Steaua? 


zenta doar daca 
inamicii sunt 
destul de aproa¬ 
pe. Tintele (des¬ 
tul de rar §i pen- who ya gonna (Mc)call? 
tru ofractiune 
de secunda exis- 

ta §i doua, deci putem mirui instant doi inamici daca 
suntem destul de rapizi §i apasam ambele butoane ale 
mouse-ului) se fixeaza intai pe piept, iar la scurt timp 
dupa se deplaseaza cu semetie direct in numele tatalui. 
$i astfel, daca v-a binecuvantat mo§tenirea genetica cu 
reflexe de pantera, puteti recrea cateva epi- 
soade fizic imposibile, dar de mare 
efect, din western-urile cu super- 
pistolari. 

Ma bucura nespus faptul ca 
duelurile au fost Tmbunatatite §i 
ca au reu§it sa ma transporte in- 
tr-un film de Sergio Leone. 
Duelurile redau aproape perfect 
atmosfera celor cinci minute in care 
nu se aude nici musca, oponentii se 
masoara din priviri §i rezultatul se decide 
inainte ca pistoalele (sau sabiile, chestia asta am §u- 
tit-o din Musashi :D) sa iasa din teci. Cu tastele A §i D de- 
plasam personajul astfel incat sa ramanem focusati pe 
oponent, iar cu mouse-ul incercam sa tinem mana cat 
mai aproape de pistol pentru a-l scoate cat mai rapid 
din teaca atunci cand clopotul da startul.Toata„aface- 
rea"nu cred ca dureaza mai mult de 10 secunde, insa de 
fiecare data am avut impresia ca am stat cu mana pe 
mouse mai mult de doua minute. Frumos. 


Coliva Unchiului Tom 

Thomas, fratele mai mic §i mai putin interesant, e 
§i el acolo §i face ce §tie el mai bine. Mai putin rezistent 
decat fratele sau mai in varsta, Thomas prefera un singur 
pistola§, cutitele, lasoul (care il ajuta sa ajunga in locuri 
inaccesibile fartatului sau) §i pu§tile. Cum se reflecta 
aceste preferinte in joc, avand in vedere ca §i Ray poate 
manui diverse pu§coace? Pai simplu, in cazul armelor cu 
bataie lunga, zoom-ul 
este mai puternic la 
Thomas §i am impresia 
ca §i glontele calatore§- 
te mai departe. Daca 
va place sa va culegeti 
inamicii de la distanta 
§i sa va catarati ca scrip- 
carii pe acoperi§, 
Thomas este alegerea 
perfecta. Sa-I tineti, to- 
tu§i, departe de inamic, 
deoarece tinde sa dea coltul mai repede decat Ray. 

Cel de-al treilea frate McCall, mezinul familiei, adi- 
ca preotelul William, nu este un personaj„jucabil", ci se 
multume§te sa joace rolul de narator §i incearca pe cat 
posibil sa-i tina in frau pe cei doi frati mai mari §i mai 
bezmetici. Incercarile saracului parintel de a-i struni pe 
cei doi descreierati sunt intampinate de o rezistenta 
crancena, uneori foarte comica (in special cand vine vor- 
ba de Ray). Au reu§it sa ma cam enerveze in vreo cateva 
randuri (mai ales cand scenariul sau actorul care-1 inter- 
preteaza pe Will s-au scremut mai mult decat era cazul), 
insa finalul m-a facut sa-i iert toate pacatele cu voie sau 
fara de voie. In plus, Ray din primul Call of Juarez n-ar fi 
existat fara Will. Sa-i dea Dumnezeu sanatate. Sau macar 
un rol intr-un viitor prequel. 


nat §i serios din Call of Juarez. Finalul este absolut reve- 
lator, atat pentru viitoarea sa cariera, cat §i pentru finalul 
primului joc din serie. Cu riscul de a va oferi un SPOILER 
(in caz ca nu v-ati prins, NU CITITI MAI DEPARTE), pot 
spune ca multumita finalului prequel-ului, mantuirea 
lui Ray acum este completa. Man, I'm deep. 

In ciuda faptului ca Ray, ca personaj, nu m-a trans¬ 
format in fanul sau numarul unu, mecanicile de game- 
play l-au facut preferatul meu. Ray este un pistolar cu 
vana. E ceva mai rezistent la zeama de plumb, poate 
manui doua pistoale (chestiune care va e cunoscuta din 
primul CoJ), este singurul care prime§te dinamita §i se 
pare ca e indeajuns de facut incat sa poata cara de 
unul singur un gatling gun. Sincer, gatling- 
ul portabil mi s-a parut putin tras de par, 
dar e o chestie de gusturi. Sau de var¬ 
sta. Adevarul gol golut este ca Ray §i 
gatling-ul sau au un efect impresio- 
nant asupra inamicilor. Ca sa nu mai 
lungim vorba, aflati ca alaturi de Ray 
(cu putin ajutor din partea hulitului 
auto-aim despre care va voi povesti mai 
jos), tacticile spectaculoase, de mare efect 
§i rise, au §anse mai mari de reu§ita. 

0 chestiune de consola ale carei utilitate §i efect 
mi s-au parut intotdeauna cam suspecte este auto aim- 
ul. Care e prezent §i in Bound in Blood (un element care 
l-au facut mai„trendy", dupa cum afirmam §i mai sus). E 
de la sine inteles ca la cei aproape 30 de ani ai mei, cu 
stagiul facut pe PC, autoaim-ul mi se pare o porcarea 
greu de inghitit, dar Bound in Blood macar a facut un 
efort §i nu a abuzat foarte tare de el. Din cate am obser- 
vat, cand jucam cu Ray, autoaim-ul i§i face simtita pre- 
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Wanted este cel mai jucat (§i apreciat). Pe scurt, un juca- tului. Mai adaugati upgrade-urile §i veti obtine un motiv 





tor este Wanted (marcat cu o steluta, astfel §tii intot- 
deauna cam pe unde se invarte nelegiuitul), iar ceilalti 
trebuie sa-i curme suferinta. $mecheria este ca singurul 
care poate obtine puncte este jucatorul Wanted. In mo- 
mentul in care alt„cowboy"mai indraznet, skill-at fi/sau 
norocos reu§e§te sa-l casapeasca pe jucatorul Wanted, 
acela devine la randul lui Wanted. $i, atentie, invulnera- 
bil pentru §apte secunde. Va puteti folosi de cele §apte 
secunde pentru a gasi un loc$or caldut sau, de ce nu, 
pentru a-i 
casapi pe 
nenorocitii 
care fug ca 
fobolanii. 
lese circ 
mare cand 
zecejuca- 
tori se apro- 
piede 
Wanted, 
unul reu$e§- 
te sa-l puna 
la pamant, 
iar ceilalti 

noua incearca sa se ascunda ca nifte potarnichi speriate. 
Mai avem clasicul deathmatch (shootout), team death- 
match §i o variatiune a modului Wanted pe echipe, plus 
una bucata Wild West Legends (unde putem folosi fi 
cai), un mod de multiplayer bazat pe objective. 
Ranking-ul unui jucator nu este dat de frag-uri, ci de 
bounty, ceea ce duce la un mod de calculare a scorului 
putin mai logic. Prime§ti un scor mai mare daca reu§e§ti 
sa-i curmi existenta unui jucator din fruntea clasamen- 


destul de puternic sa nu §tergeti jocul la 5 minute dupa 
The End. Bun a§a. 


Ne cheama Juarez! 
$i suntem Leziune! 


Ma declar mai mult decat multumit. Am pierdut 
un personaj dat naibii, dar am ca§tigat o poveste mai in- 
teresanta, cu o portie 
serioasa de rasturnari 
de situatie, care te 
tine in priza pana la 
final §i care ne ofera o 
portie sanatoasa de 
momente memorabi- 
le. Ofelie sanatoasa 
de Razboi Civil, o„ex- 
cursie"printr-un cimi- 
tir Navajo, dueluri pli- 
ne de tensiune, un 
ora§fantoma, mici, 
dar intense incaierari 
cu indienii, §i un final 
care face toti banii. Aveti ce povesti la bere prietenilor 
mai mult sau mai putin pasionati de jocuri pe calculator. 

$i iata ca, din nou, un shooter western produs in 
Polonia §i distribuit de francezi reu§e§te admirabil sa re- 
produca Vestul Salbatic a§a cum il cunoa§tem dintr-un, 
sa zicem, film western italian filmat in Israel. Poate ar fi 
fost mult mai interesant sa-l jucam in poloneza... 


cioLAN 


P.S: Sa $titi ca nu glumeam la 
partea cu Israelul. God's Gun, un spa¬ 
ghetti subtirel, de vara, cu Lee Van 
Gleefln rolul principal, a fost filmat in 
intregime in Israel. 

altornativa 


CALL OFJUAREZ 


Daca va cheama, duceti-va la el ca nu va cheama degeaba. Un pistolarcu 
o Biblie in mana e o privelifte pe care nu cred c-o veti mai admira prea 

curand. 
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BUNE: 

RELE: 

► finalul 

► Rayfara Biblie 

> duelurile 

> putina libertate 

► storyline 

> autoaim, lipsa health bar 

► foarte cinematic 

> controlul foarte simplistal 


cailor 


Un shooter western produs in Polonia fi dis¬ 
tribuit de francezi reufefte admirabil sa re¬ 
produce Vestul Salbatic afa cum il cunoaf- 
tem dintr-un, sa zicem, film western italian 
filmat in Israel. 


















V in anumite momente in viata redactorului 
cand nu are nicio idee pe care sa-§i structu- 
reze articolul. Stai in fata monitorului cu de- 
getele paralizate la 3 milimetri de taste §i a§tepti ca 
muza sa-ti sufle in ceafa §i sa-ti §opteasca suav:„Da'ce 
ma, io am jucat jocul?" Un §ir de cuvinte care te infla- 
careaza, care iti aduc aminte ca e§ti in fata paginii albe 
de text cu un scop, §i acela nu este neaparat cel de a 
face bani, ci de a oferi ceva celor ce gasesc placere in a 
citi o farama de intelepciune subiectiva gamer-easca. 
A§a ca daca nu ai idee ce sa scrii, e clar vina jocului. 
Pentru ca orice joc este dator prin definitie sa se orga- 
nizeze in jurul unei idei, fie ca e de gameplay, fie ca e 
de storyline sau chiar de grafica. Acele jocuri care nu 
sunt organizate pe nicio idee sunt extrem de rare, a§a 
ca alta trebuie sa fie cauza pentru care te chiora§ti la 
pagina aia. Nu poate fi altceva decat exact contrariul, 
adica o multime de idei mici, neimportante, care pro- 
babil cumulate ar trebui sa ofere o idee nemaipomeni- 
ta, in viziunea producatorilor. Or acest lucru se intam- 
pla foarte rar, pentru ca aceasta e definitia „Ultimate 
Video Game", un joc in care toate aspectele sale ma- 
runte sunt interesante, iar daca il prive§ti per total, 
aceste multe aspecte cumulate creeaza mega-jocul, a 
carui calitate §i concept sunt ie§ite din comun. Sunt 
multe jocuri care tind spre acest deziderat, unele chiar 
il ating. Personal vad ca exemplu suprem World of 
Warcraft post Wrath of the Lich King. Candidati ar mai 
fi Fallout, Morrowind sau Neverwinter Nights, 

Bioshock etc., insa fiecare dintre ei are cateva calcaie 
ale lui Ahile care il retrogradeaza. Sunt sigur ca mai 
puteti adauga la lista candidatilor cel putin 20 de ti- 
tluri, unele extrem de necunoscute la noi, ca Zelda... 


Introducerea lunga... 

... e berea care umple halba golita de idei, a§ 
putea spune. Insa exista explicatii. Am fost surprins sa 
constat ca de la editia de preview §i pana acum s-au 
schimbat unele lucruri in acest joculet. E clar ca nu e 
vorba despre lucruri esentiale, ci despre abordare. 
Astfel in editia de preview nu a existat propriu-zis o 
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campanie. Aceasta a aparut odata cu lansarea oficiala a 
jocului, ceea ce a adus dupa ea §i povestea. Cum secolul 
XV a fost unul de continuarea a Cruciadelor din secolele 
XI - XIII, era normal ca 140x sa aiba ca subiect Cruciadele 
impotriva musulmanilor. Cei pasionati de istorie cunosc 
faptul ca aceste cruciade au avut ramificatii imense in 
ceea ce prie§te interesele economice, politice §i un im¬ 
pact decisiv in formarea lumii a§a cum o cunoa§tem azi. 
Daca motivele au fost economice §i politice, pretextul 
religios a fost in general„smulgerea"lerusalimului de 
sub„asuprirea"musulmana. Ura intre cele doua religii 
care dominau §i care domina §i acum mare parte din 
lume are radacini care merg mai mult de un mileniu in 
trecut, indoctrinata sute de ani in randul populatiei §i 
sustinuta §i in prezent de acela§i tip de oameni care au 
de ca§tigat de pe urma ei. Orientul a fost, este §i va fi o 
mare cultura, cel putin la fel de valoroasa ca cea a restu- 
lui lumii, asta ca sa nu mai vorbim de valoarea zonei din 
punct de vedere economic Ca sa nu divagam pe subiec- 


Confuzia... 

Spuneam in Hands-On ca nu prea pricepeam ce se 
intampla in anumite colturi ale gameplay-ului din cauza 
ca respectiva versiune nu continea toate descrierile §i 
tooltip-urile. Aceasta versiune de review le contine pe 
toate §i tot nu m-am lamuritin legatura cu unele aspec- 
te. Motivele sunt diverse §i pleaca o data de la faptul ca 
nu am reu§it sa termin campania pentru ca o serie de 
activitati redundante te tin prea mult in fata calculatoru- 
lui. Altfel nu imi explic cum dupa circa 30 de ore de joc, 
in stil maniaco-builder ca nu ai ce face, nu m-am apropi- 
at prea tare de final. Misiunile sunt terifiante pentru ca 
aproape de fiecare data cand incepi una noua va trebui 
sa o iei de la zero. Quest-urile, atat cele principal, cat §i 
cele secundare, sunt puse in a§a fel incat in fiecare misi- 
une trebuie sa ajungi tot mai evoluat pentru a le putea 
indeplini, de§i pled aproape de la zero, lar cel mai rau, 
aceste quest-uri, de§i o aditie faina §i interesanta, nu 
sunt marcate dupa important! Adica nu §tii care e 


termini misiunea §i sa pierzi puncte pentru ca ramai cu 
alte quest-uri nefacute etc. $i punctele sunt bune pen¬ 
tru achievement-uri, care, na, de-aia sunt acolo ca sa le 
faci. In plus, pe punctele acumulate din ele prime§ti o 
gramada de obiecte ornamentale, steme, portrete etc. §i 
te poti lauda online. Sincer, recomand pentru obtinerea 
acestora scenariile §i sistemul de joc continuu, pentru ca 
din campanie e mai greu de reu§it. Mai mult decat atat, 
unele quest-uri le prime§ti numai daca atingi un anumit 
nivel de dezvoltare, lucru care nu este specificat, dozat 
nicaieri §i nu §tii daca vei mai primi vreun quest secun- 
dar sau nu... etc. 0 confuzie totala in acest sens care e 
frustranta. De-aia am ajuns sa joc cateva misiuni doar in 
atat de multe ore de joc, pentru ca nu §tiam exact cand 
anume §i cum sa termin o anumita misiune. Poate ca 
trebuia sa am Patricieni, poate ca nu. Poate ca aveam 
nevoie §i de nobili... Cine §tie?! Hai sa merg inainte, mai 
fac o casa, mai una alta.. Aoleu, acum imi dau seama ca 
nu am de unde sa fac rost de Spices, ca na, nu scrie nica- 



Fabrica de mirodenii 
pentru europeni 


te la care eu nu ma pricep, iar pe voi nu va intereseaza, 
sa revenim la cruciada noastra. Un oarecare Imparat, 
bolnav §i la pat, ofera Cardinalului sau mana libera pen- 


quest principal, 
care secundar, 
care te va face sa 


ieri ca in misiunea asta 
sunt limitatdoar la a 
avea Cetateni... etc. 
Durere de cap. 


Compromisul 

Trecand peste 
aceasta proasta organi- 
zare a feedback-ului in 
ceea ce prive§te conti- 
nutului jocului, adeva- 


tru a porni o Cruciada impotriva Orientului, fara un mo- 
tiv anume. Tu, un biet administrator de provincii insula- 
re, intri in„carda§ie"cu un omolog de-al tau, pentru a 
afla ce anume se intampla de fapt. Pentru ca intre timp 
apar ni§te copii care sunt transportati spre necunoscut, 
o tanti tip loana D'Arc care i§i lasa supu§ii sa crape, aude 
voci §i vrea sa guste din sangele musulmanilor etc. Cu 
alte cuvinte, e foarte dubios ceea ce se intampla, atat 
din punct de vedere al povestirii in sine, cat §i din punct 
de vedere stilistic. Evident, aceasta campanie are §i rol 
de tutorial. 
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Anno 1404 



rul e ca Anno 1404 este de departe cel mai reu§it joc din 
serie. Aproape ca poti spune ca nu are prea multe in co- 
mun cu restul, in afara insulelor. Engine-ul economic e 
simplu, dar eficient. Nu e greu sa intelegi cum functio- 
neaza sistemul de evolutie sociala. Evident, pana la un 
punct. Adica mi-a fost foarte greu sa fac Cetatenii sa 
evolueze in Patricieni pentru ca aveam un ora§ foarte 
mare in care a trebuit sa asigur toate nevoile la 100% ca 
sa evolueze nenorocitii, de§i nu sunt sigur daca nu cum- 
va a fost misiunea scriptata sa faca asta pentru mine. 
Lipsa de explicate, de feedback dupa cum spuneam §i 
nu e scris in manual. In rest, e§ti prins destul de repede 
de grafica absolut mirifica, de coloana sonora la care 
dupa vreo 3 zile de joc Lara mi-a strigat din casa„Sper 
ca-i dai 10 la sunet"§i de atmosfera superba atat tehnic, 
cat §i cromatica a jocului. Mai faci o casa, o ferma, o 
moara de paine. Mai verifici un echilibru aici, unul din- 
colo. Mai bati un caruta§ sa-§i mi§te fundul ca sa care 
odata pietrele alea necesare pentru catedrala etc. Da, 
poate ca e frustrant pentru un neofit care vrea ca totul 
sa fie clar, direct, sa nu-§i bata capul cu sisteme comple- 
xe. Pentru mine insa, care vin dintr-o era in care cuvan- 
tul predominant era„rip ,/ §i nici nu §tiam ca exista manu- 
ale pentru jocuri sau cut-scene-uri, mi-a fost foarte u§or 
sa fac un compromis intre pretentia de a mi se oferi to¬ 
tul pe tava §i entuziasmul cu miez de frustrare de a des- 
coperi eu ce anume cum functioneaza. Pentru ca stau 
acum §i ma gandesc daca nu cumva multe dintre jocuri- 
le trecutului erau atat de bine primite §i pentru ca mai 
exploatau §i altceva in afara vanitatii §i buzunarelor - cu- 
riozitatea umana. 



mantism spunand ca puterea pe care o vei dobandi prin 
onoare va fi una u§or anihilata de tradare §i minciuna, 
nu de alta, dar a§a merg lucrurile. 

Relatii sociale 

9 

Pana la urma insa, dincolo de impacare §i indul- 
genta, intreaga evolutie a jocului este o functie de relatii 
sociale. Cu cat ai mai multi oameni din anumite catego- 
rii sociale, cu atat poti evolua. Cu cat evoluezi mai mult, 
cu atat vei avea mai multi cetateni dintr-o anumita cate- 
gone sociala §i vei dobandi acces la alte categorii socia¬ 
le, care-ti vor aduce mai multi bani, mai multe posibili- 
tati de evolutie §i mai multa putere. Nu e absolut nimic 
anormal in acest lucru §i asta e de fapt singura idee im- 
portanta a jocului. Restul sunt adaosuri... prostdocu- 
mentate, dar bine a§ezate pe un schelet simplu §i la 
obiect. Pacat ca iti ia ceva vreme sa realizezi simplitatea 
principiului din alte motive decat cele de solicitare men- 
tala. Problema mea e ca de fiecare data ma a§tept la lu- 
cruri mai complicate, mai elaborate, mai inteligente. Uit 


Palatul meu, cuibu§or de nebunii 




fmpacarea 

A§adar, dupa ce ai 
acceptat compromisul, 
vinefaza in care te im- 
paci definitiv cu decizia 
pe careai luat-odeate 
bucura pentru lucrurile 
bune pe care leoferajo- 
cul §i dea nu te mai ne- 
caji pentru cele rele, ca 
nu merita. a§a descoperi o fata a lui Anno 1404 care 
merge dincolo de ceea ce te-ai fi a§teptat sa fie. Jocul 
este un angrenaj care se invarte cu aceea§i viteza indife- 
rent de actiunile tale. Nu ma intelege gre§it, exista bu- 
ton de accelerare a timpului. Dar nu prea il folose§ti 
pentru ca tot timpul ai ceva de facut, ceva de privit. Nu 
ma refer numai la faptul ca trebuie sa ai grija de cetate¬ 
nii §i de estetica ora§ului tau. Ci trebuie sa te implici in 
relatii internationale. lei contact cu Orientul, cu corsarii, 
cu factiuni interne. Nu-i poti impaca pe toti. De aceea 
ajungi sa produci arme, armate, sa te extinzi, sa devii 
mai puternic, mai diplomat, mai onorabil. punand o 
scurta pauza romantismului descriptiv, e absolut frus¬ 
trant faptul ca nu exista informatii clare referitoare la 
modul in care produci Onoare fata de o anumita factiu- 
ne. Adica e clar ca o obtii din quest-uri, dar numai atat. 
Nu de alta, dar obiectele care-ti sunt oferite folosind 
onoare pe post de moneda de conversie sunt foarte pu- 
ternice. E vorba de un fel de artefacte sau tehnologii ca- 
re-ti ofera ni§te avantaje foarte interesante. Revin la ro- 



# ' 








ca jocurile in acest nou secol au do- 
bandit un rol aproape exclusiv de dis- 
tractie, fara sa mai solicite prea mult 
materia cenu$ie. Da, se solicita reflexe- I 
le, se solicita sentimentele etc. E oare- 
cum de inteles. Cineva spunea ca suma I 
Inteligentei populatiei umane este o 
constanta. Cum cre§tem ca numar de 
indivizi... Adica nici nu ne dam seama. 

Vedem pe cineva in stare sa faca calcu- 
le din cap extrem de rapid §i ii spunem 
geniu. De unde §tim noi ca negustorii 

. 

antici nu faceau toti acest lucru §i ca 
urmare era normal? Un joc este reflexia 
nivelului de inteligenta pe care producatorii considera 
ca cea mai mare parte a populatiei il are, asta atunci 
cand ace§tia doresc sa faca un joc inteligent. Evident, 
este limitat de nivelul lor personal de inteligenta. Anno 
1404 este un joc care pare inteligent, dar pana la urma, 
nu e. Pare inteligent pentru ca nu ti se ofera informatiile 
necesare pentru a-l evalua in mod corect. Acest lucru il 
face poate cel mult interesant. Pe de alta parte insa, am 
inceput sa ma obi§nuiesc cu aceasta„evolutie la vale"a 
jocurilor pe calculator §i materia mea cenu§ie se adap- 
teaza, evoluand in acela§i sens. E o minune sa prive§ti, 
sa asculti §i sa descoperi Anno 1404. Pacat ca nu e o mi- 




nune sa rejoci Anno 1404 pentru ca te-ar solicita mintal. 

A se observa faptul ca, dupa acceptare, vine din 
nou un anumit nivel de confuzie, determinat de o incoe- 
renta relativa a ideilor care-mi strapung emisferele cere- 
brale, cu scra§nete de mocanita. De unde putem trage 
conduzia ca lipsa ideilor poate crea un gol care se poate 
umple cu fragmente de ganduri care nu e neaparat indi¬ 
cat sa le a§terni in scris. A, §i unele aspecte pe care nu le-am 
abordat aici au fost deja abordate in numarul de iunie al 
revistei in Hands-On. 


Nu cred ca mai mult de o mana dintre voi au auzit de acest joc, lucru care 
e oarecum de inteles, pentru ca nu s-a lansat inca. Vorbim de producato¬ 
rii lui City Life, care au creat primul MMO City-Builder. 

Din nefericire sunt inca sub NDA§i nu pot vorbi despre el. Potsa spun 
atentie, pentru ca merita evaluat. Monte Cristo §tie sa faca jocuri de con- 
struitfi intretinut ora§e. 


RELE: 

> prost documentat 

► engine economic |i social 
dubios 

► poveste trasa de par 

> jumatate de gameplay 


BUNE: 

► grafica 

► arhitectura 

► atmosfera 

► sunetul 

► jumatate de gameplay 


Locke 


CONCLUZIE: 


Un joc care merita banii, pentru ca iti poti chema toti 
prietenii sa le arati ce grafica mifto §tie sa arate PC-ul 
tau. De asemenea, are o superba atmosfera de 
dormit. ^ 


Gen Strategie Producator Related Design Distribuitor Ubisoft 
Ofertant Ubisoft Romania,Tel: 021.569.06.00 ON-LINE anno.uk.ubi.com 


CERINTE MINIME: 

Procesor 3GHz Memorie 1GB RAM Accelerare 3D 128 MB VRAM 
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Oda pentru mana 


I deea japonezilor de la Capcom de a lansa doua 
versiuni actualizate ale uneia dintre cele mai po- 
pulare serii de jocuri ale anilor '80 a dat roade. 

Cu omagiul adus originalului prin excelentul Bionic 
Commando: Rearmed §i ale sale 2,5 dimensiuni, 
Capcom a reu§it sa trezeasca amintiri placute in min- 
tile generatiei MTV, iar acum iata-i supralicitand cu o 
continuare. Intitulat simplu Bionic Commando, noul 
joc este de fapt un remake al celui de-al doilea titlu 
din serie (Bionic Commando Rearmed), lansat in 
1988 pentru consola Nintendo Entertainment 
System, la randul lui urma§ al originalului lansat in 
1987 pentru ma§inariile arcade. Prin urmare... 








Spencer, din nou la datorie 

De cand nu l-am mai vazut, veteranul Nathan 
Spencer a fost judecat §i condamnat la moarte, insa 
acum, cand o organizatie terorista pro-bionica a ata- 
cat ora§ul Asceron, el este reactivat. Spre norocul lui, 
terori§tii lanseaza bomba atomica chiarinainte sa fie 
executat. $i mai interesant este ca Spencer este sin- 
gura arma a guvernului impotriva grupului de fo§ti 
soldati bio-modificati, fortati odinioara sa renunte la 
implanturile ce le-au crescut abilitatile pe campul de 
lupta datorita criticilor publice. Spencer insu§i, pri- 
mul soldat biomodificat testat in lupta, §i-a pierdut 
bratul mecanic, drept pentru care i se livreaza unul 
nou, care sa il ajute sa descopere obiectivele terori§- 
tilor §i sa verifice daca zvonurile conform carora fo§ti 
membri ai Imperiallilor colaboreaza cu Bioreign. 

Cum era de a§teptat, mecanica de joc gravitea- 
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Teatru dramatic 


Pe locuri, fiti gata. 


zona, iar apoi i§i folose§te cablul bionic pentru a se co- 
necta la statie, ce serve§te §i ca punct de salvare. 
Informatiile colectate din fiecare statie, indusiv mesaje 
ale autoritatilor, sunt folosite apoi pentru a da contur 
planurilor inamice. Pacat insa ca informatia ne parvine 
doar sub forma de text, uneori putin prea lung pentru a 
trezi un real interes. 0 prezentare ilustrata ar fi fost, poa- 


Target practice 


za in jurul bratului bionic folosit de Spencer, utilizarea 
cablului bionic, parte integranta a bratului, reprezen- 
tand insa§i chintesenta jocului. Cablul poate fi folosit 
pentru a zdrobi inamici, dar mai ales pentru a naviga 
prin ora§, evitand zonele radioactive. Recunosc ca a du- 
rat putin pana sa ma obi§nuiesc cu mecanismul, de§i 
este relativ u§or - cu ajutorul stick-ului stanga de pe 
controller Tti iei avant, fixezi punctul de prindere, iar cu 
unul dintre butoanele din dreapta te agati de el. Dar pe 
langa cablul bionic, Spencer poate folosi o serie de alte 
abilitati, invatate pe parcursul jocului. De exemplu, i§i 
poate elimina adversarii cu ajutorul unui salt mortal, 
provocand o unda de §oc ce poate ucide mai multi ina¬ 
mici odata, fie aruncand cu diverse obiecte in ei (inclusiv 
ma§ini, bolovani §i chiar alti adversari). 

Atacurile bazate pe bratul bionic sunt, totu§i, mult 
mai distractive, chiar spectaculoase. De exemplu, exista 
un tip de atac ce-i permite lui Spencer sa-§i fixeze tinta 
pe un inamic, sa se ata§eze de el cu ajutorul cablului, iar 
apoi sa se lanseze cu picioarele direct in pieptul acestu- 
ia, aruncandu-l cat colo. Nu trebuie neglijata nici abilita- 
tea de a smulge diverse obiecte din mediu, cum ar fi va- 
goane suspendate §i ma§ini pe care le poate arunca in 
ce directie vrea, manevra ajutandu-l adesea sa deblo- 
cheze accesul in zone altfel inaccesibile. Abilitatea de a 


luptele devin din ce in ce mai intense, armele grele de- 
vin, parca, din ce in ce mai inutile. 


Peste blocuri 


Nivelurile nu ofera o libertate prea mare de mi§ca- 
re, in ciuda aparentelor. Ora§ul este mare, dar impartit 
pe culoare delimitate de zone radioactive. La randul ei, 
structura misiunilor este continua, liniara sau cum vreti 
voi sa-i ziceti, jocul orbitand in jurul obiectivului princi¬ 
pal, cu toate ca exista §i objective secundare. Din neferi- 
cire, satisfactiile indeplinirii lor sunt 
minore, producatorii ezitand sa le ex- 
ploateze potentials. Goana dupa ar- 
tefacte nu este intotdeauna foarte 
% distractiva. 

Ca sa obtina coordonate noi de 
la supervizorul sau, Spencer trebuie 
sa„hacuiasca"statii Bioreign. Metoda 
I este simpla: ucide orice inamic din 


Stinjie becu', ca-mi topesti lentilele! 


arunca cu diverse chestii nu este doar 
distractiva, dar §i utila impotriva gru- 
purilor mari de inamici. In plus, ofera 
§ansa unor atacuri de la distanta. 
Arsenalul lui Spencer este completat 
de diverse arme de foe, insa nu poate 
transporta mai mult de trei - pistol, 
grenade §i o arma grea (pu§ca cu lu- 
neta, lansator de grenade/rachete, 
mitraliera etc.).Totu§i, pe masura ce 
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Bionic Commando 







verse upgrade-uri, ce ii cresc rezis- 
tenta sau Ti permit sa care mai 
multe arme. Ba chiar §i cu trofee. 
Sfatul meu este sa incercati sa le 
indepliniti, deoarece experienta de 
joc devine astfel mai savuroasa. In 
plus, exista o serie de obiecte co- 
lectionabile presarate prin joc, 
unele dintre ele foarte dificil de 


Luat ca un Tntreg, noul Bionic Commando este un 
joc bun, chiar daca nu ofera nimic cu adevarat ie§it din 
comun.Tranzitia la un engine complet 3D, incorporand 
principiile originalului, a fost realizata cu succes, drept 
pentru care avem in fata un joc ce recreeaza atmosfera 
jocurilor de platforma de odinioara. Ramane sa a§tep- 
tam continuarea. 

■ KiMO 


obtinut, ce deblocheaza accesul la 
diverse artwork-uri. 




te, mai indicata. 

Cat despre adversari, acedia vin sub forma unor 
soldati Tmpartiti pe diverse dase, drone §i cateva tipuri 
de unitati robot de dimensiuni mari. Al-ul lor este ade- 
sea provocator, iar luptele intense, dificultatea crescand 
pe masura ce ne apropiem de final. E§ti provocat chiar 
sa indeplinefti o serie de objective in diverse moduri, 
cum ar fi uciderea unui anumit numar de inamici cu o 
anumita arma. In acest caz, trebuie sa te asiguri ca ai 
echipamentul necesar pentru a indeplini astfel de sar- 
cini, deoarece nu te poti intoarce in nivelul precedent 
pentru a culege arma respective Daca obiectivele sunt 
indeplinite cu succes, Spencer este recompensat cu di- 


Prin fata locului 

9 

Grafica, in speta designul ni- 
velurilor, este reufita, in ciuda faptului ca ora§ul nu este 
complet deschis explorarii. $i totu§i, uneori ai senzatia 
ca o poti face. Deosebit de interesant este meniul jocu- 
lui, navigarea prin el bazandu-se pe principiul de functi¬ 
onal al bratului bionic. 

Campania solo nu exceleaza din punct de vedere 
narativ, chiar daca suspansul exista, insa are norocul sa 
fie sustinuta de o componenta multiplayer care intrece 
orice a§teptari din anumite puncte de vedere. In acest 
caz, gameplay-ul se bazeaza pe toate elementele speci- 
fice campaniei, indusiv bratul bionic, motiv pentru care 
partidele pot fi extrem de antrenante. Cu toate acestea, 
experienta de joc este afectata de dimensiunile prea 
mari ale hartilor, ce creeaza goluri mari intre jucatori, 
acest aspect eliminand adesea una dintre cele mai pla- 
cute indeletniciri din joc - lupta de aproape. 


Mjf 


Gen Action/Platformer Producator Grin Distribuitor Capcom Ofertant 
GameShop.ro ON-LINE www.bioniccommando.com 

CERINTE MINIME: Procesor Intel Core2 DUO E4600 (2.4GHz)/AMD 
Athlon64X2 5200+ Memorie 1.5 MB RAM Accelerare 3D 512 MB VRAM 


In ciuda problemelorsale. Bionic Commando este un 
joc de actiune provocator care ii multume§te pe fani §i 
ofera suficient de multe motive pentru a-l achizitiona. 
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BIONIC COMMANDO: REARMED 


De§i face parte dintr-un gen de joc din ce in ce mai greu acceptat din cau- 
za controlului greoi fi neintuitiv, nimeni nu neaga ca Bionic Commando: 
Rearmed este unul dintre cele mai bune action-platformer-e 2D.5 ale zi- 
lelor noastre. Un omagiu, executat cu excelenta, adus originalului de 
acum20deani. 
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grafica 


► bratul bionic 


► multiplayer-ul 


RELE 

> campanie liniara 

> inamici insuficient de variati 
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ETALLIC 


Cum i§i pierde lumea inhibitiile 


Multa vreme am jucat Guitar Hero 3 doar pe chita- 
re. Nu toata lumea din jur era prea entuziasmata. Mai 
avem cantareti printre noi, dar ne zambeau superior §i 
ne spuneau ca nu se compara cu o chitara adevarata. 
Perfect adevarat, dar incercam sa ii convingem sa puna 
mana pe plasticele astea nenorocite sa incerce macar o 
melodie. Nu am reu§it. Erau superiori §i reci. Dadeau din 
mana a lehamite §i ne suportau langa ei ca pe ni§te frati 
mai mici §i mai pro§ti. Dar au venit Metallica §i World Tour. 
Au venit tobele §i microfonul. Au venit James §i Lars in 
vizita §i au fost primiti cu bratele deschise. lar cei care 
pana acum se multumeau sa faca mi§to nu §tiau cum sa 
faca sa puna §i ei manutele lor obi§nuite doar cu corzile 
de plastic ale chitarelor dasice sau cu arcu§urile titerelor. 
S-a schimbat calimera. Lumea a inceput sa inteleaga 
despre ce e vorba. A prins gustul succesului §i al transpi- 
ratiei melodiilor muncite. Am inceput sa gasim lume re- 
fugiata de la etajele superioare la noi in redactie, la ore 
incredibile, doar pentru a se putea juca inainte ca noi sa 
ajungem la munca. 

Inainte de a ma apuca sa va spun ce este nou §i im- 
bunatatit in Guitar Hero: Metallica, voi face un rezumat 
al gameplay-ului, pentru cei care nu §tiu ce este 
L Guitar Hero (mai sunt astfel de oameni?). Jocul 
■k este unul ce incearca sa mimice o formatie de 
rock. Ai doua chitare, o baterie §i un micro- 
L fon. Chitarele au cinci butoane de cu- 
lori diferite pe grif, o dapeta pentru 
strumming §i un distors. Pe ecra- 
nultelevi- \ zorului apartrei grifuride chi¬ 
tara ce la baza au butoanele de pe griful 

chitarei fizice. Pe aceste grifuri curg de sus 

in jos luminite care, odata ajunse la baza grifului, tre- 
buie apasate butoanele corespondente de pe chitara. Un 
fel de transpunere mult simplificata a unei partituri. 
Pentru cei care sunt obi^nuiti cu jocul pe console, se poa- 


F oarte putine 
sunt jocurile 
care ne prind 
pe toti cei din redac¬ 
tie pentru mai mult 
dedouazile. 

Extraordinar de puti¬ 
ne sunt celecare ne 
tin mai mult de o 
saptamana. Si este 
doar unul care ne-a 
tinut mai binedeca- 
teva luni §i ne mai 
tine in continuare. lar 
acesta este Guitar 
Hero, cu toate variatiile sale. Le avem pe toate. Si toate 
instrumentele, ba chiar cu o chitara in plus in caz ca, pa- 
truns de spiritul rock-ului, da cineva cu una de pamant. 
Nimic nu te face sa porne§ti ziua mai bine decat sa dai 
ca bezmeticul in tobe sau sa zdrangani din toata inima 
la o chitara din plastic. Asta mai ales daca ai alti cretini 
care iti tin isonul, dar mai ales unul destul de nebun in¬ 
cat sa ignore contabila de partea cealalta a geamului, 
§eful care se uita dezaprobator peste birou §i rasetele 
din jur §i sa urle ca disperatul in microfonul din dotare. 
Cel putin de cand §i-au facut tobele intrarea triumfala in 
redactie, nu este zi in care sa nu ni se zambeasca printre 
dinti de dupa geam. Dar cui ii pasa? Lui Hetfield? Lui 
Lars? Lui Hammet? MIE?! Neeeh... Cum sa iti pese cand 
multimea este in delir? Cum sa iti pese cand deja joci pe 
expert §i reu§e§ti sa ai performance de cinci stele? 
Fuck'em and their law! (copyright Prodigy) 


R1ITIEW 


PS2 I PS3 I Wii 


Guitar Hero: Metallica 


Nothing Else Matters 
for The Unforgiven 
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HERO: WORLD TOUR 


§teptat ca painea calda la noi in redactie, GH: World Tour a venit 
.ca o schimbare extraordinary. cioLAN mai avea un pic §i ne 
omora, daca mai auzea acelea§i §i acelea§i §i acelea§i melodii din 
Legends of Rock. Evident ca nu ne pasa, dar totu§i, e §i el un suflet 
de om, merita scapat de o tortura deloc necesara. Odata cu venirea 
lui World Tour insa, cioLAN era un alt om. A pus pentru prima oara in 
viata mana pe o chitara de plastic (caci este un virtuoz al chitarei 
clasice §i poate sa iti cante Anotimpurile din gura) §i a primit rock-ul 
in viata lui. Este taticul nostru in ale bass-ului. World Tour a marcat 
multe schimbari in viata redactiei LEVEL. Brusc, la noi prin redactie 
se perinda mult mai multa lume, oameni necunoscuti din alte de- 
partamente ne saluta zambind §i ne cer autografe, Alex a facut 
mu§chi la brate de la atata pocnit in cinele, iar contabila ne este cel 
mai mare du§man in viata. 

GH: World Tour ne-a adus 86 de noi cantece, dintre care cel 
mai batran este din 1967 §i il are cap de afi§ pe prietenul nostru 
junkist Jim Morrison, iar cel mai tanar este unul din 2008 al celor de la Rise Against. Jocul este impartit pe mai 
multe a§a-numite gigs, a caror dificultate este in continua cre§tere pe masura ce deschizi altele. Dar nu e bai, caci 
dupa cum a aflat §i cioLAN, tot ce poti sa faci este sa inveti §i sa bagi tare. 

Playlist-ul este foarte variat. Este chiar atat de variat incat am ajuns sa fac ceva ce nu am facut niciodata. 

Am cantat Michael Jackson. Da. In gura mare. Pe langa Michael, care, apropo, daca nu §tiati, a murit §i acum mai- 
ca-sa §i cu cei o suta de frati se bat pe avere, mai sunt nume mari ale rock-ului §i cateva mai mici ale pop-ului. 0 
sa il cunoa§teti pe Jimmy Hendrix, o sa fumati o tigara cu Lemmy, o sa dati din fund cu Los Lobos pe La Bamba, o 
sa va bestializati cu Beastie Boys, o sa plangeti cu R.E.M., o sa radeti de Bon Jovi §i o sa plangeti dupa Cobain. 


GUITAR 



baza grifului, cu cinci zone ce corespund butoanelor din 
marginea superioara a grifului. Pentru ce? Pentru cei 
care vor sa faca sliding sau sa cante tap guitar. Mult mai 
greu, dar mult mai spectaculos atat pentru cei care cas- 
ca gura langa, cat §i pentru cel care canta. Mai mult 
chiar, producatorii au modificat partiturile astfel incat sa 
se foloseasca acest touch pad §i de catre cei mai putin 
obi§nuiti cu acest stil. Din cand in cand, melodiile au 
note ce se inlantuie, iar trecerea de la una la alta se face 
prin mutarea degetelor pe corzi prin alunecare §i nu ri- 
dicare. A§a ca nu va speriati daca la un moment dat pe 
ecran apar ni§te note transparente, legate intre ele prin 
ni§te linii. Acela este semnalul ca trebuie sa mutati mana 
de pe butoane pe touch pad. 

De asemenea, acest touch pad este foarte util pentru 
secventele de solo pe chitara, care, mai ales pe expert, 
sunt infernal de grele. Nu §tiu cati dintre voi s-au uitat 
pe YouTube la mae§trii acestui joc, care folosesc ambele 
mani pe butoanele din capatul grifului pentru a reu§i sa 
faca mare branza. De data aceasta, producatorii au ie§it 
inaintea acestora cu touch pad-ul. Mai ales ca, in mo- 
mentul in care te folose§ti de touch pad, nu trebuie sa 
mai dai de dapeta de strum, trecand pe stilul tap guitar. 
Cam atat despre noile chitare. 

Bateria este exact ceea ce te a^tepti de la un set de 
tobe.Trei tobe, doua cinele §i o pedala ce corespunde 
tobei mari. Setul complet de Guitar Hero: Metallica vine 



te spune ca este echivalent cu secventele in care trebuie 
sa ape§i foarte repede in§iruirea de butoane ce apar suc- 
cint pe ecran, pentru a putea face anumite scheme de 
bataie. Cam asta inseamna pe scurt Guitar Hero. Nu suna 
spectaculos, dar senzatia este incredibila. Nu judecati jo¬ 
cul la rece, fara sa-l fi incercat macar o data. 

Instrumentele noi sunt diferite de cele cu care ve- 
nise Guitar Hero 3. Noile chitare sunt diferite. Forma este 
aceea§i, butoanele acelea§i, strumming-ul acela§i. Dar 
chitarele noi au inca ceva in plus. Au un touch pad la 


cu doua asemenea pedale, dar, din nefericire, noi am ju- 
cat pe setul ce a venit cu Guitar Hero: World Tour, ce are 
doar una. Dar este mai mult decat suficient, credeti-ma 
pe cuvant. Multe despre gameplay-ul cu bateria nu sunt 
de spus, deoarece te poti uita la orice concert §i ce face 
individul care bate la tobe, faci §i tu in acest joc. Trebuie 
doar sa incerci ca sa vezi cu adevarat ce inseamna sa fii 
baterist. 


One Sandman has some Wiskey 
in the Jar 

Nu se poate vorbi despre o poveste per se a jocu- 
lui.Tu §i prietenii tai ati intemeiat o formatie numita 'tal¬ 
lica Jr. deoarece ati auzit ca Metallica are nevoie de o 
formatie ce trebuie sa cante in deschiderea concertelor 
sale. Exista §i o formatie adversa al carei manager nu 
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este nimeni altul decat managerul diavol din GH3. 
Povestea este servita sub forma de mini intermezzo-uri 
Tntre concertele celor de la Metallica §i, de§i sunt haioa- 
se, nu sunt ceea ce da substanta jocului. 

Farmecul jocului consta in atmosfera creata 
de grafica mai mult decat excelenta §i de 
nemaipomenita senzatie pe care o ai can- 
tand alaturi de prietenii tai rochifti. Si ca 
tot am spus despre grafica, aceasta este fe- 
nomenala. Cei care s-au uitat la concerte 
Metallica vor recunoafte unele dintre cele 
mai faimoase concerte ale lor: Monsters of 
Rock, Kill'em all for one fi multe altele. Defi nu 
vei vedea nicicum faptul ca s-a folosit captura 
de mifcare pentru fiecare dintre membrii 
Metallica, pentru a fi acolo pe scena cu ei, sa 
ftii ca a§a e. Spun ca nu vei vedea acest lu- 
cru, pentru ca vei fi mult prea concentrat 
asupra grifurilor de pe ecran pentru a 
mai vedea ce se intampla §1 Tn spatele 
lor. In schimb, cei care casca gura lan- 
ga tine vor avea la ce sa se uite. 

Spectacol in toata regula. Mai mult. 

Foarte multe dintre melodii au bonu- 
suri ce constau in videoclipuri ale melodi- 
ei respective sau momente interesante de la 
motion capture-ul celor de la Metallica. Jocul nu 
este doar un joc, este f i o antologie a formatiei f i vei ve 
dea chestii la care altfel nu ai acces. 


Pe langa cei de la 

Metallica, mai sunt alti artifti ale ca- 
ror melodii le poti canta in GH: 
Metallica. Vei putea alege dintre 
Lynyrd Skynyrd (unii dintre preferatii 
mei), Machine Flead, Bob Seger, 
Judas Priest, Motorhead, Queen,Thin 
Lizzy, Foo Fighters fi 
inca multi altii. Si cu 
toate acestea, 
playlist-ul este 
scurt. Doar patru- 
zeci fi noua de 
melodii, dintre care 
douazeci fi optde la 
Metallica fi douazeci fi 
una de la celelalte for- 
matii. Nici nu se 
compara cu cele 
optzeci fi fase 
din World Tour. 


Doar in 
banda 


Din nefericire, jo¬ 
cul nu este unul al carui 
potential maxim iese la vedere in single pla¬ 
yer. Adevaratul sau farmec iese la iveala doar cand mai 
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In jocai doar 
2 cineluri 


ai cu cine sa te agiti in fata televizorului. Singurul motiv 
pentru care ai putea juca in single player ar fi sa te an- 
trenezi pentru un showdown cu prietenii, altfel este 
plictisitor §i eventual frustrant pentru momentele in 
care incerci cu o treapta mai sus peste nivelul tau. 

■ Koniec 
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Rock Band §i Guitar Hero suntintr-o competitie acerba. Sunt un fel de 
Cain fi Abel al industriei jocului, un fel de FIFA fi PES, un fel de Buffy fi 
Bloodrayne. Ce mai, ati prins ideea. lar ideea este ca cele doua jocuri 
sunt identice f i la fel. Acelafi gameplay, aceleaf i instrumente (sunt facu- 
te de aceeafi firma producatoare), darfara melodii care se repeta. 
Singura mare diferenta este ca in curand va iefi Rock Band Beatles, ceea 
ce este un mare plus pentru Rock Band. Afa ca daca nu sunteti satisfacuti 
de Guitar Hero, nu va afteptati la o revelatie din partea lui Rock Band. 
Dar Beatles... mmmm... ciocolata... 


► grafica i se potrivefte ca o 
manusa 

► gameplay-ulestedemential 

► poate crea dependents 


> prea putine melodii 

> timpi de incarcare mari 

> recompense idioate constand in 
toale idioate 


Un joc excelent, ce merita din plin banii. E un pic cam 
scump, adevarul e. Dar Merita! Daca ai prieteni care 
au veleitati muzicale fi nu se uda toti cand aud Guta fi 
Bambi, merita sa faci cheta fi sa iei jocul. Un game- 
play extraordinar, un multiplayer de nota 10, 
melodii faine de tot fi o grafica incre- 
dibila (pentru cei de pe margine). 


GRAFICA 10 

SUNET 09 

GAMEPLAY 09 

MULTIPLAYER 10 

STORYLINE 07 

IMPRESIE 09 
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orice urma de magie din toate colturile taramului.Intre 
timp, in idilicul satuc de Pol, Nordberg, Al FoarteTanar, 
aclim un pu^tiulica (orfan) de-o §chioapa, simpatic foe, 
infofolit cu grija intr-un fa§ulet din colectia de toamna- 
iarna a Antichristului, este prigonit cu indarjire de sate- 
nii simpli (dar harnici §i intelepti), neobi§nuiti cu magia 
neagra §i absolut Tngroziti de mica pufoaica fioroasa ca- 
re-i prive§te cu doi ochi de foe §i preveste§te o noua or- 
dine mondiala complet nefavorabila satenilor simpli 
(dar harnici §i intelepti). 

Un scurt tutorial ne prezinta pe scurt acea perioa- 
da nefericita din copilaria unui Overlord. Primii no§tri 
pa§i in joc coincid cu primii lui Pa§i in viata. $i daca tot 
veni vorba de pa§i, la fiecare Pas ne vom confrunta cu 
ostilitatea consatenilor §i, sincer, nu pricep de ce. Micul 




Overlord este foarte simpatic §i pufos §i nu cred ca tre- 
buie sa-l vinzi primului venit doar pentru ca-i lucesc 
ochii sub gluga §i ti-a dat foe la hambar. Sigur, va create 
mare §i atunci va va lua dracul pe toti, dar asta nu in- 
seamna ca trebuie sa-l chinuiti §i sa-i spuneti in toate fe- 
lurile. A§a cred ca se explica tendintele distructive ale 
unui Overlord adult. Parca nu-ti mai vine sa-l ierti pe 
amaratul care tremura in fata ta cand iti aduci aminte ca 
el te-a vandut Imperiului. Raul nu are nevoie neaparata 
de un motiv, dar eu (un individ chaotic good in esenta) 
ma simt mai impacat cand §tiu ca indivizii pe care i-am 
inrobit §i acum lucreaza in minele de aur nu sunt tocmai 
nevinovati. Cu puii de foca e alta poveste. 

Ei nu mi-au facut nimic, amaratii, dar in viitorul meu re- 


gat nu va mai fi loc pentru creaturile albe §i nevinovate 


Overlord Jr. 

A cum doi ani, studiourile olandezeTriumph §i pline de talc ale odraslei Impielitatului, 

(aduse in atentia gamerului autohton de seria a§a cum mi-au fost istorisite ele in anul 

Age of Wonders) incercau sa starneasca micul 7517 de la facerea lumii. 

dracu§or din noi cu Overlord, o combinatie absolut deli- 

cioasa de Dungeon Keeper, Pikmin §i Fable. Nu l-a§ numi B3Ck in BldCk 
chiar original, insa a reprezentat o gura de aer proaspat, 

urmata de un hohot sanatos de ras, intr-o industrie care In conditii total necunoscute §i par- 

tinde sa devina prea serioasa §i„epica"pentru binele ei. tial neelucidate, Al Batran a dat coltul. De 

Ei bine, olandezii de la Triumph au vazut ca Overlord a data asta pe bune. Ultrapotentul turn a 

fost bun §i au spus (mai curand decat ma a§teptam)„Sa cazutin ruina §i uitare, loialii carcaieci ai 

fie Overlord II". ca prin minune, in doar doi ani de zile Intunecimii Sale s-au raspandit in cele pa- 

a fost Overlord ll.„Mai mare, mai amuzant §i mai dracos", tru zari, iar oamenii de bine trag din greu 

zice departamentul lor de marketing,„trei pagini §i vreo la jugul Imperiului, o noua putere multi- 

cin'§pe screenshot-uri, ca mi-a dat cu virgula", zice lateral dezvoltata, chitita sa starpeasca 

Carmaciul colectivului redactional LEVEL. Eu spun ca pa- (aparent, deoarece motivele lor misteri- 
tru sa le ramana numarul, boierule, trece-le in plan pana oase §i inadmisibil de oculte vor fi dezva- 

nu ma razgandesc §i-ti umplu revista cu pataniile hazulii luite pe de-a-ntregul la finalul jocului) 


ale gheturilor. ^i, oricum, n-aveam de gand sa creez un 
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indicatorii lui ve§nic bi- 
necuvantati) m-a bucu- 
rat pana peste poate §i 
m-am a§teptat la o conti- 
nuare pe masura. Drept 
pedeapsa pentru entuzi- 
asmul meu copilaresc, 
am fost lasat cam cu 
buza umflata. De§i amu- 


Ca la turnul Babel, acolo § i Pavel! 

Prima surpriza majora (pentru unii, care se ata§ea- 
za u§or de un loc anume) este o schimbare de domiciliu. 
Turnul a fost schimbat pe un loc§or racoros in The 
Netherworlds. Nu pot spune ca m-a incantat in mod de- 
osebit disparitia confortabilului turnulet din primul 
Overlord, insa noul locde rezidenta,The Netherworlds, 
parca ma inspira mai mult. Daca turnul era mai ordonat, 


precedent. Azi cruti un pui de foca, maine ti se face mila 
de ma-sa, poimaine treci nepasator pe langa un taran, 
mai incolo te Tntrebi serios ce poate sa-ti faca legiunea 
care-ti bate cu catapulta la poarta turnului, ca doar oa- 
meni sunt §i ei, §i fara sa simti te treze§ti fara casa, in ju- 
rul unui foe de tabara, band cot la cot cu o haita de elfi 
boschetari. Ick! 

In fine, dupa vreo jumatate de ora de creat haos §i 
deznade§te in satucul natal, timp in care m-am reobi§- 
nuit cu controlul §i am incercat sa tin minte fiecare fata, 
pentru atunci cand voi reveni cu mare pompa §i cu un 
buzdugan indracit, lucrurile se precipita putin, iar miti- 
telul Overlord sfar§e§te intr-un cub de gheata, unde-§i 
va petrece copilaria in lini§te §i pace, cu suficient timp la 
dispozitie cat sa incropeasca aproximativ cinci mii §apte 
sute cincizeci §i patru de planuri de razbunare. 

Tutorialul mai continua (§i mai discret) o perioada §i 
dupa ce Overlordul adult se inalta maiestuos din blocul 
de gheata care i-a servit drept inchisoare §i se incheie 
apoteotic cu primul boss, un Yeti catranit nevoie mare, §i 
cu o adunatura de elfi dubio§i, probabil rodul dragostei 
dintre o activista indracita indoctrinata pana la refuz de 
Green Peace surprinsa neplacut pe o plaja de catre doi 
jamaicani rastafarieni.Tumneseule! Elfii imi sunt oare- 
cum indiferenti, dar parca adunatura din Overlord II §i-o 
cauta cu lumanarea. Delicios! Nu numai ca a fost o ade- 
varata placere sa-i fugaresc ca pe hotii de cai, dar am 
simtit ca am o datorie sfanta sa scap universul de ase- 
menea lighioane cuvantatoare. 

Intr-un cuvant, introducerea (§i noul automap, fie 


zant, dar nu ca odinioara, sto- 
ryline-ul m-a cam dezamagit. 

Daca in prima jumatate o la- 
laim relaxati, de parca distri- 
buitorul a luat-o razna §i le-a 
permis olandezilor sa ne ofe- 
re o poveste de minimum 30 
de ore in plin secol al vitezei, 
in cele ce urmeaza cineva §i-a 
adus aminte ca, totu§i, aven- 
turile Overlordului n-ar trebui 
sa depa§easca 10 ore. 

$i a§a incepe goana spre final. Parca nu mi-a venit sa 
cred cand am fost sfatuit (nu prea discret) sa-mi rezolv 
afacerile ca urmeaza batalia finala. intr-un timp destul 
de scurt am avut parte de cateva surprize care m-au luat 
pe nepregatite, §i nu intr-un sens neaparat bun. 

Nu m-ar fi deranjat o dozare mai atenta a„revelatiilor"§i 
o pregatire mai atenta a lor. $i, mare pacat, n-au fost ex- 
ploatate indeajuns. 0 sa va prindeti voi despre ce vor- 
besc, nu va ingrijorati. Foarte grabit §i fu§erit finalul. 
Parca povestea din primul a fost mult mai inte- 
resanta (cei patru eroi care-au luat-o razna, re- 
velatia de la final, care chiar avea sens) §i mai 
bine inchegata. Pacat. Se pare ca de 
data aceasta Rhianna Pratchett 
(fiica lui Terry Pratchett) 
n-a fost intr-o 
forma dezile 
mari. 


mai ingineresc, mai corect din punct de vedere arhitec- 
tural, adica exact oglinda unei satane materialiste cu po- 
litehnica facuta la serai, cred ca noul camin scoate in evi- 
denta mai mult latura spirituals a unui Overlord 
„chaotic-evil". Adevarat va spun voua, chiar daca nimic 
nu spune„Overlord"mai bine decat un turn semet care 
sfideaza ceriul din mijlocul unei campii parjolite, altfel iti 
vin ideile intr-un peisaj subpamantean strabatut de 
imen§i bolovani plutitori, in 


osului iti vajaie 
discret pe la urechi. 

$i planurile de dominatie globa- 
la merg mai bine daca sunt intocmite in 
timpul unei cine romantice la lumina 
paraia§ului de magma care-ti trece 
prin mijlocul sufrageriei. 

Disparitia turnului nu ne lip- 
se§te, insa, de micile placed ale 
vietii de Overlord. Tntre doua ex¬ 
pedite de jaf §i cucerire, ne vom 
putea pune amprenta asupra 
sala§ului intr-un mod similar 
celui din primul Overlord. 0 
stalactita fioroasa ici, un ban¬ 
ner sugestiv colo, §i„aparta- 
mentuTsubteran va deveni un 
adevarat camin in scurt timp. 
Astfel, taranii veniti in audienta vor 
§ti ca stapanul lor nu este un neica- 
nimeni fara o letcaie in buzunar §i 
un necioplit lipsit de orice farama 
de simt estetic. Bineinteles, unii se 
vor lasa pacaliti §i vor considera ca 
maiestria in arta decoratiunilor inte- 
rioare afi§ata de Stapanul lor tra- 
deaza o farama de sensibilitate 
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ingrediente. Pe langa nelip- 
situl aur §i materialele„orga- 
nice"(adica minionii), proce- 
sul de fabricate nu poate 
avea loc fara anumite crista- 
le care fie zac ca proastele 
prin peisaj, fie sunt lasate in 
urma de creaturile mai mult 
sau mai putin magice (de la 

A 

elfi am luat cele mai multe) 
facute una cu pamantul. N-a§ putea spune 
ca sunt excesiv de rare, insa nici nu cresc in 
copaci, deci daca n-aveti timp §i chef de 
grinding, v-a§ sfatui sa fiti atenti ce co- 
menzi plasati la forja. 

Tot pe undeva prin hruba exista un banc de lucru 
unde un Overlord cu niscaiva deprinderi magice poate 
§urubari in voie la cele patru sau cinci vraji. Nu le §tiu 
exact numarul, magia mi s-a parut cam degeaba. Am ter- 
minat jocul folosind doar o singura vraja (domination, 
mai exact, cred ca v-ati prins ce face). E bine de §tiut, to- 
tu§i, ca vrajile pot fi augmentate cu ajutorul unor obiecte 
sferice pe care eu le-am ignorat cu desavar§ire dupa ce 
am aflat la ce-mi folosesc. 

Amantele„domne§ti", prezentele feminine care vor 
adauga acel strop de caldura fara de care nu poti avea 
un camin in adevaratul sens al cuvantului, vin in numar 
de trei. Ocupat bind cu inrobirea satenilor din Nordberg 
$i Evergreen, nu le-am acordat atentia cuvenita, dar se 
pare ca nu s-au suparat §i nu s-a intamplat nimic rau. 
Singurul beneficiu real pe care-1 ofera (daca nu punem 
la socoteala decoratiunile din„apartament"§i achiev- 
ments-urile de X360) poate fi observat doar in misiu- 
nea finala, in care primim mounts in functie 
„domnita"principala. Mda. 

In gradina lui minion 

Carcaiecii multicolori fara de 
care am fi doar o imensa con¬ 
serve otelita cu un desfaca- 
tor cat jumatate de ecran, 
s-au pastrat proaspeti, amu- 
zanti §i la fel de nastru§nici. 


Pentru cei care n-au avut placerea sa-i urmareasca in actiu- 
ne pana acum,„gremlinii"vin in patru culori. Maronii sunt 
cei mai ai dracului §i prefera lupta corp la corp, asasinii cei 
verzi sunt putin cam slabanogi, dar fac damage mare cand 
i§i iau prin surprindere adversarii (§i devin invizibili atunci 
cand stau pe loc), ro§ieticii sunt rezistenti la foe §i ataca de 
la distanta, iar cei alba§tri sunt imuni la magie, inoata ca 
ni§te vidre §i i§i readuc la viata camarazii cazuti in slujba 
Raului. Precum plutonierii Wermacht-ului, ace§ti mici, dar 
indispensabili, slujba§i ai raului sunt coloana vertebrala a 
armatei oricarui Overlord cu scaun la cap 
§i n-artrebui sa scoateti nasul din pe§- 
tera fara ei. Sunt simpatici, sunt efici- 
enti, sunt ai vo§tri! 

Acum ca v-am improspatat 
memoria (sau v-am determinat sa 
jucati naibii primul Overlord), pot 
sa tree la lucruri mai serioase. Cum 
ar fi Al-ul imbunatatit al„colindato- 


§i ca sub armura dura, otelita, barbateasca, se ascunde o 
floare rara (o panseluta, mai exact) cu obiceiuri indoiel- 
nice. Ei bine, ace§ti ticalo§i care confunda dragostea 
pentru frumos cu dragostea pentru frumo§i vor trebui 
starpiti ca ni§te ganganii ce sunt. In Lumea de Jos nu 
este loc pentru prejudecati. Sau pentru bunatate. Sau 
pentru canapele de catifea. 

Cei interesati mai mult de eficientizarea muncii §i 
mai putin de estetica pot vizita preacinstita forja, unde un 
Hefaistos mititel §i maroniu va lua la pila diverse accesorii 
absolut necesare meseriei de Overlord. Sabii, topoare, ar- 
muri, ca§ti otelite cu tepi impunatori etc. Pana acum, ni¬ 
mic nou sub soare, dar nu va lasati in§elati. Procesul teh- 
nologic a fost drastic imbunatatit. In primul rand, 
„retetele"nu mai apar din pamant, din iarba verde. Pe lan¬ 
ga dasicele„pietroaie"de sanatate, mana §i a§a mai de- 
parte, in calatoriile voastre veti intalni o serie de obiecte 
piramidale care, odata culese §i transportate la sediu, vor 
imbogati colectia de accesorii fabricabile. Care accesorii 
mi s-au parut mult mai utile decat majoritatea 
„scobitorilor"din primul Overlord. Doi la mana, minionii 
nu mai sunt sacrificati la gramada, cum da Dumnezeul 
Overlorzilor din Pe§tera. Acum sunt luati in colimator doar 
amaratii fara experienta §i echipament, care sunt sacrifi¬ 
cati primii. Avand in vedere ca in primul Overlord mi-am 
sacrificat (din gre§eala) ca imbecilul vreo douazeci de mi- 
nioni inarmati pana in dinti §i inzauati ca la Apocalipsa, 
nu pot decat sa ma plec in fata individului care-a luat 
aceasta decizie de bun simt. In plus, s-a marit numarul de 




rilor"(am facut putin roleplaying prin Nordberg fi am 
plecat la colindat cu ceata de„ficiori". Funny). 
Comportamentul uneori suicidal al minionilor a fost bi- 
bilit pe ici pe colo, s-a lucrat fi la pathfinding fi au rezul- 
tat nifte animalute ceva mai inteligente, care nu mai tre- 
buie pazite atat de strict ca in primul joc. Cateva 
probleme s-au pastrat, totufi, dar, la capitolul gameplay, 
Overlord II este o experienta dar superioara primului. 

Dupa un scurt tur al noului domiciliu, m-am trezit 
in cimitir.Yup, in Overlord II, minionii morti nu sunt ui- 
tati fi, mai mult, pot fi readufi la viata prin complicate 
procedee necromantice cu care nu trebuie sa va bateti 
voi capul. Singura voastra grija e sa aveti destule suflete 
sub obladuire incat sa va permiteti acest procedeu. De 
restul se va ocupa groparul. De mentionat ca jocul tine 
fi evidenta viilor, care acum au fost personalizati, au pri- 
mit nume fi porede care oglindesc faptele lor de vitejie. 
Gameplay-ul nu este afectat, insa, daca sunteti genul de 
Overlord care se intereseaza de angajatii lui (o specie 
din ce in ce mai rara) f i nu le ia painea de la gura cand le 
e lumea mai draga, puteti arunca un ochi peste listele 
cu palmafi fi sa le invatati numele. Adauga un plus la at- 
mosfera, zic eu, fi da bine in ochii publicului. 

Printre altele, se pare ca noii minioni au capatat o 
pasiune pentru calarie. Cei maronii pot incaleca lupi fi 
astfel devin mai rapizi fi mai eficienti, cei rofii au primit 
nifte salamandre de foe, iar cei verzi s-au pricopsit cu o 
herghelie de paianjeni uriafi. Minionii calari pot ajunge 
in locuri unde cei pedeftri nici nu viseaza sa calce, ceea 
ce creeaza din cand in cand nifte situatii tare interesan- 
te. Paianjenii, de exemplu, se pot catara pe pereti fi vor 
fi piesa principals a unui puzzle care mi-a scos peri albi. 

Encidopedivs Britanicvs 

Majoritatea creaturilor care ne pun bete in roate 
sunt parodii foarte reunite ale gingafelor fapturi din ma¬ 
joritatea universurilor fantasy. Zanifoarele care zburata- 
cesc ca bezmeticele prin taramul elfilor nu sunt fiintele 
gratioase din poveftile copilariei, ci nifte suprapondera- 
le cu glascioare subtiri fi enervante de casnice britanice 
trecute de a doua tinerete. Sirenele aduc mai degraba 
cu nifte dugongi indopati decat cu acele fapturi gingafe 
care ademeneau marinarii. Ca sa fiu sincer, pe mine 
m-au ademenit fi aceste sirene dubioase din Overlord II, 
dar cum sunt un fan dedarat al fleicii la gratar fi mi le¬ 
arn inchipuit pe masa (cu un mar in gura fi putin marar 



Black in Back 

Ignorand cateva episoade care mi-au scos peri 
albi, sunt de parere ca Overlord II i§i merita faima. Arata 
foarte bine (de§i pe alocuri s-a abuzat de efectele speci- 
ale), avem mai multa libertate decat in primul (exista o 
mana de quest-uri optionale, vom lua cateva decizii, mai 
signifiante decat in primul, care vor afecta discret eveni- 
mentele §i a§ risca sa spun ca are §i un foarte subtirel iz 
de sandbox), gameplay-ul a fost dar imbunatatit, tot ce 
mai ramanea era sa avem §i o poveste pe masura §i/sau 
ceva mai mult umor. M-a amuzat, nu neg, m-a tinutin 
priza vreo 12 ore, dar parca n-a reu§it sa ma entuziasme- 
ze la fel de mult ca primul. 

■ cioLAN 


la subsuori) §i nu in pat, 
nu ma simt catu§i de pu¬ 
tin vinovat. Fortele 
Imperiului sunt alta man- 
care de pe§te. Nu §tiu 
exact daca asta a fost in- 
tentia producatorilor, dar 
mi se pare ca fortele im¬ 
periului au fost„proiecta- 
te"§i modelate de ni§te 
fani ai benzilor desenate 
cu Asterix §i Obelix. Centurionii burto§i, legionarii cu pri- 
viri tampe §i coifuri prea largi §i arbaletierii mai impopo- 
tonati decat un paun in calduri au fost snopiti in bataie 
cu o placere aproape perversa. Nu va mint, iure§urile cu 
fortele imperiului mi-au adus aminte de cafturile haluci- 
nante din Asterix §i Obelix. In primul Overlord nu prea 
obi§nuiam sa ma implic in lupta, lasam minionii sa ter- 
mine treaba, insa elfii §i legionarii din Overlord II m-au 
invatat ca viata de Overlord trebuie traita la maximum §i 
ca toporul pe care am cheltuit o avere trebuie botezat. 
Am fost transformat, bail Dintr-un Overlord de vita nobi- 
la am devenit o bruta. Dar §i ispita a fost puternica. Iar 
locuitorii Imperiului... tumneseule! Daca Overlord II ar fi 
aparut acum trei decenii, ar fi fost folosit ca instrument 
de propaganda impotriva Vestului decadent. Nobilii ce- 
tateni plesnesc de sanatate (daca prin„sanatate"intele- 
geti„grasime"), iar cetatenele parca sunt extrase cu for- 
cepsul din co§marurile vajnicului vanzator de pantofi, Al 
Bundy. Macar o data merita sa inrobiti (singura vraja pe 
care-am folosit-o, din nou magia se pare ca e evasi-inu- 
tila) cativa dintre ei §i sa-i urmariti cum se arunca in sa- 
biile centurionilor. Mai ales cei mai batrani dintre voi, 
care inca le mai purtati pica ticalo§ilor de capitali§ti care 
se infruptau cu„meci"in timp ce voi molfaiati in scarba o 
grisina cu gust de soda infa§urata cu grija intr-o felie de 
„paraizar"fript. 

Restul lighioanelor va las sa le descoperiti singuri. 
Nu pot sa inchei, totu§i, inainte de a va vorbi pe scurt 
despre... tada da dam...„ze bosses". Cei foarte important 
sunt patru la numar §i veti avea nevoie §i de putin creier 
cand va veti trezi fata in fata cu ei. Mi-au placut in mod 
deosebit luptele cu bo§ii, chiar daca era sa ajung la bala- 
muc din cauza unei copii de review bu§ite, care nu ma 
lasa cu niciun chip sa fac §mecheria necesara pentru a 
nenoroci primul boss major din joc. Din fericire, se pare 
ca versiunea retail a scapat de acest bug. 





DUNGEON KEEPER 


0 hruba umeda, o hoarda de lighioane mofturoase, o mana de eroi care-ti 
vor bogatiile adunate cu atata truda fi un Peter Molyneux care de-abia 
incepea sa se prinda cum sta treaba cu hype-ul. De vis! 



BUNE: 

RELE: 

> automap 

> finalul grabit 

► amuzant 

> controlul fi camera pe alocuri 

> fortele Imperiului 

> (optional) magia aproape 


inutila 
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Secret Piles 2 

PURITAS CORDIS 

Care te-ai codulluidavinci, ba? 




C iteam deunazi pe forumul nostru de pe www.le- 
vel.ro ca unii dintre voi s-au saturat sa ne vada 
frecand constant in articolele noastre legatura 
dintre filme §i jocurile inspirate din acestea - §i viceversa. 
Adica, parca e chiar deranjant de la un punct incolo sa 
vezi cum un joc este privit prin lentila unui aparat de fil- 
mat... la fel cum sa vorbe§ti despre 
Fallout 3 dupa ce ai jucat pri- 
meledouatitluri aleseriei 
este ca o dulce doina sata- 
nista fluierata in Oradea. 

Sincer, compatimesc ala- 
turi de cei care au expri- 
mat aceste ganduri ginga- 
§e de fragilitate, deoarece 
§i eu suntderanjatde 
unele chestii din 
Level, §i in primul 
rand de articole¬ 
le in care 
Marius 
Ghinea 


scrie despre un adventure german. 

Aproape intotdeauna, aceste 
articole incep intr-o nota mi§toca- 
reasca, subtirel depreciativa la adresa 
obsesiei teutone de a pompa gaze 
indispensabile respiratiei precum §i 
lichide vitale in genul adventure. 

De asemenea, ma mai nemultume§- 
te la aceste articole §i faptul ca 
Ghinea face incercari seminaive 
§i solemn patetice de a evita re- 
petarea cuvantului„german" 
fapt pentru care aluneca pe 
„nemtesc"§i sfar§e§te ineluctabil cazand in„teuton/ 
teutonic". I mean, de aici §i pana la a folosi expresii 
de genul„producatorul din tara lui Schiller" nu mai 
este decat un Goethe, iar varsta nu te face mai sprin- 
ten la minte, Ghinea, ia aminte. 

Bun, acum ca am stabilit aceste chestiuni 
importante la ordinea zilei, sa revenim la su- 
Care este un adventure nemtesc, dupa cum 
am descoperit aruncand o privire catre sectiunea 
de Credits a manualului. 

De fapt, corect ar fi sa spun sectiunea de„Au 
contribuit" deoarece e in romana, la fel pre¬ 
cum jumatate din manualul jocului, a§a 
cum acesta a ajuns la mine de la distribui- 


torul din Romania. Cealalta jumatate este in poloneza §i 
a constituit, pentru mine, o lectura cu atat mai placuta cu 
cat a fost imparta§ita §i de pisica tolanita in poala mea. 

§loimul maltez 

Intors la partea in limba romana a manualului jo¬ 
cului „Secret Files 2 - Puritas Cordis", ma voi folosi de 
aceasta pentru a va introduce in povestea jocului. Citez: 

Jntre timp, Nina Kalenkov doar ce reu§e§te sa aco- 
pere urmele propriului sau dezastru personal. Relatia sa 
cu Max Gruber, care incepuse a§a de bine, o facea in ulti¬ 
ma vreme sa i§i piarda rabdarea. Dificultatile profesiona- 
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Pove§tile junglei 


prelati care, in pofida faptului ca sunt condu§i cu succes 
de tine prin joc, sfar§esc in plin deces, in cutscene-uri 
care par sa spuna„na, ca nu poti face nimic!" 

Ha-ha, pai, tocmai asta mi-a placut - ca i-am dus in sigu- 
ranta la moarte... 

Necesita reinventar 

Trecand direct la chestiunile de mecanica a jocului 
adventure folosite in Secret Files 2 - Puritas Cordis, tre- 
buie sa remarc faptul ca am fost impresionat de cateva 
dintre puzzle-urile acestuia, realizate cu imaginatie. Este 



le de familie i-au facut intr-un tarziu sa-§i dea seama ca, 
daca nu se despart, vor ajunge sa se omoare intre ei." 

Odata cu inceperea razboiului, Gruber este trimis 
intr-un lagar de concentrare, iar Nina reu§e§te sa fuga 
peste granita §i ajunge intr-unul din ora§ele importante 
ale Marocului, unde, sub pseudonimul de scena 
Ninocika, devine vedeta adorata a spectacolelor dan- 
sante erotice oferite de barul„$apte pacate" in acela§i 
bar, incepe sa apara seara de seara frumoasa Use Lazio, 
de care Nina se indragoste§te nebune§te, la fel ca §i Rick, 
patronul american al barului. 

Tocmai cand acest neobi§nuit triunghi amoros tindea sa 
incinga atmosfera deja sahariana a decorului nord afri- 
can, apare Gruber, purtand la subtiori, cu mare grija §i 
fereala, infa§urat intr-o hartie de ziar zdrentuita §i legat 
cu sfoara, un pachet misterios... 

Deci, daca este sa ma iau dupa citatul din manua- 
lul romanesc al jocului, Secret Files 2 - Puritas Cordis 
chiar ar fi un joc dramatic, cu tensiuni semifreudiene §i 
confuzii abisale (cum ar fi nepretuitele„dificultati profe- 
sionale de familie":„Da, suntem o familie cu dificultati, 
dar dificultatile noastre sunt profesionale §i necesita aju- 
tor profesional!"). Probabil ca actiunea s-ar petrece in al 
Doilea Razboi Mondial, dupa scenariul ipotetic al carui 
inceput l-am schitat cu originalitate mai sus. in realitate, 
de§i admir initiativa distribuitorului local de a traduce 
manualul jocului in limba romana, nu pot sa nu remarc 
ca e pacat ca un lucru foarte bun sa fie facut mai putin 
bine - nu ajunge sa faci un manual localizat, important 


este sa faci §i o traducere de calitate, nu dupa ureche! 

Jocul are, de fapt, o poveste cat se poate de relaxa- 
ta, lini§tita, vag liniara, copios inspirata din scenarii de 
genul„Codul lui da Vinci". Din nefericire, de§i copia 
aceasta se vrea cu umor con§tienta de sine, tocmai 
umorul este cam subtire §i nu tocmai inspirat, iar auto- 
referintele la propria natura, de joc, pe care ni le servesc 
unele replici ale personajelor, fac mai mult rau la story-ul 
care cu greu incepea sa teasa o intriga, o atmosfera. 

Dar, daca, totu§i, ceva m-a amuzat copios, este 
faptul ca doua din personajele pe care le poti juca sunt 


un aer de prospetime §i inspiratie in conceptia jocului, 
mai ales ca ni se ofera cateva momente in care doua 
personaje trebuie sa colaboreze in infaptuirea unui 
obiectiv. In acest scop, cele doua personaje trebuie sa-§i 
transfere anumite obiecte intre ele, ceea ce spore§te in 
mod placut dificultatea puzzle-urilor. 

Pe de alta parte, am observat ca Secret Files 2 - 
Puritas Cordis sufera de o deficienta de mecanica a in- 
terfetei, destul de des intalnita in lumea jocurilor adven¬ 
ture. Este vorba despre faptul ca poti combina direct in 
inventar obiecte ce pot fi folosite apoi, asamblate, in joc. 















Puzzle cu butoane 



Aceasta mecanica de gameplay aduce dezavantajul ca, 
de prea multe ori, nici nu este necesar sa gande§ti un 
puzzle, caci este suficient sa descoperi cum se combina 
obiectele din inventarul tau. In general, solutia optima 



este sa permiti aceste combinatii numai contextual, in 
locul efectiv din joc §i la momentul in care devin necesa- 
re. De asemenea, jocurile adventure 
bune incearca sa evite situatiile 
in care simpla mecanica de in- 
ventar permite avansul ne- 
gandit intr-un puzzle. 

La polul opus se 
afla puzzle-urilecu 
adevarat dificile din 
joc Aici avem de-a 
face cu provocari se- 
rioase, din care unele 
fac u§or excesiv uz de 
deruta jucatorului in 
fata a prea multorele- 
mente ce pot fi operate §i 
a dimensiunii locatiilor (in 
Paris), la care se 


■ Marius Ghinea 


adauga logica mai putin comuna a producatorului din 
tara lui Hoffmann. 


De vacanta 

9 


Sunt genul de jucator care are 
nevoie de doua elemente intr-un ad¬ 
venture, legate bine Tntre ele. De o 
parte este vorba despre poveste §i 
atmosfera, iar de cealalta de ele- 
mentele de puzzle. Daca numai unul 
din aceste doua lucruri este foarte 
bun, simt ca jocul §chiopateaza - cu ex- 
ceptia notabila a seriei Syberia, care se 
descurca perfect aproape numai din story 
§i atmosfera. Secret Files 2 - Puritas Cordis 
are ca latura forte tocmai partea de puzzle-uri, 
dupa mine bine gandita §i interesanta. A§ fi vrut 
ca jocul sa fi fost consistent §i 
sub aspect epic, dar trebuie sa 
recunosc ca exista un public §i 
pentru astfel de titluri u§urele, 
care presupun un consum 
nervos minim §i o participare 
afectiva nula - precum rezol- 
varea unui rebus pe plaja. 
Pana la urma, jocul mi se 
pare atractiv, in felul sau, fa- 
candu-ma sa caut §i primul ti- 
tlu al seriei, Secret Files: 
Tunguska, ce pare la fel de 
recomandabil pentru mo- 
mentele de relaxare pre¬ 
cum continuarea sa. 



De§i nu l-am jucat pana acum, din ceea ce am gasit pe net despre el pare 
sa fie vorba de acela§i calapod pe care este turnat |i Puritas Cordis. 

Pana la urma, ca alternative merge orice adventure nemtesc, deoarece 
toate par sa imparta§easca aceeafi relativa pricepere de a concepe puzz¬ 
le-uri interesante §i de a le arunca intr-un story plictisitor, cu glumite 
scremute. 


SECRET FILES:TUNGUSKA 


BUNE: 

> puzzle-urile sunt, in mare parte, in¬ 
teresante, unele difidle, altele origi¬ 
nate, presupunand uzul de 
imaginatie 

V atmosferajocului este relaxata 

RELE: 

► povestea jocului este cel mult sim- 
pluta si lipsita de originalitate 

► personajelesuntschematice, 
generice 

► inventarul permite prea mult rezol- 
varea mecanica a unor puzzle-uri 

CONCLUZIE: 




Secret Files 2 - Puritas Cordis este adresat celor care 
vorsa rezolve puzzle-uri interesante, fara a se compli- 
ca cu implicarea in poveste sau cu ata§area de perso- 
naje sau locuri. Pentru vacanta, este un 


titlu placut la joc. 
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Universul motoarelor pe doua, 
patru $ i opt roti 




F UEL este un joc al naibii de mare. De fapt, este 
imens, intreaga suprafata pe care o putem stra- 
bate mtinzandu-se pe aproximativ 14000 km 2 
de teren accidentat §i drumuri asfaltate, de la munti in- 
zapeziti, pana la de§erturi aride, paduri §i plaje. Pana §i 
Cartea Recordurilor a recunoscut ca avem de-a face cu 
cea mai intinsa lume virtuala creata vreodata pentru un 
joc de console. La o dimensiune de peste zece ori mai 
mare decat suprafata de joc din Grand Theft Auto IV, dar 
nu la fel de detaliat, magnitudinea jocului produs de 
Asobo este de-a dreptul cople§itoare. Cunoa§tem, insa, 
destule cazuri in care calitatea a fost sacrificata in detri- 
mentul cantitatiii. Ce-a facut Asobo? 

Pe-o gura de plai... 

Gigi canta la nai. Sau nu.In orice caz, sunt sigur ca 
ditamai harta §i puzderia de curse disponibile l-au lasat 
cu gura larg cascata. 

De cum intri in joc, mintea iti zboara catre filmul 


cult Mad Max. Asta datorita decorului post-apocaliptic 
in care se petrece actiunea din FUEL §i a vehiculelor uza- 
te moral §i peticite pe care le conduci. Din pacate, FUEL 
nu va ajunge niciodata la stadiul de joc dasic, a§a cum 
s-a intamplat cu filmul Mad Max. Nu ca n-ar incerca din 
rasputeri. 

Chiar §i dupa ore intregi de colindat, ai impresia ca 
mai ai multe de facut, atat de deschisa explorarii este lu- 
mea din FUEL. Din fericire, jocul imparte multimea de 
curse in felii digerabile, 
ceea ce inseamna ca nu 
trebuie sa conduci de ne- 
bun de-a lungul intregii 
harti pentru a participa la 
cele mai indepartate din- 
tre ele. Ba poti sari relativ 
u§or de la un event la al- 
tul. Dar unde ar mai fi 
distractia? 

Curselein sine nu 


sunt deloc prea complicate §i implica, a§a cum era de a§- 
teptat, parcurgerea unei anumite distante intr-un timp 
cat mai scurt, indeplinind un barem. Sau inaintea adver- 
sarilor, dupa caz. Chestiunea e ca libertatea promisa nu 
este chiar atat de mare, iar singura modalitate de a ca§ti- 
ga marea majoritate a curselor este sa urmezi asfaltul, 
drumuri secundare (forestiere) §i sa cauti scurtaturi cu 
coada ochiului. De exemplu, poti descoperi o scurtatura 
care te propulseaza pe primul loc, la mare distanta de ur- 
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maritori, sau s-o iei direct prin 
padure, insa astfel de momente 
sunt (cel putin pentru mine) re- 
lativ rare. 



Eu, ei, motorul 

La randul lor, vehiculele 
sunt diverse, tipul de motoriza- 
re pe care Tl alegi avand un im¬ 
pact major asupra experientei 
de joc. Motocidetele §i ATV- 
urile, de exemplu, sunt cele mai 
versatile, deoarece Tti ofera posibilitatea de a te bucura 
la maxim de caracterul off-road al jocului. La polul opus, 
bolizii de tip muscle, §i atat de disperant de lene§ele ca- 
mioane, transforma deseori cursele intr-o afacere frus- 
tranta. Unde mai pui ca fiecare cursa accepta la linia de 
start doar o anumita dasa de vehicule, spre deosebire 
de MotorStorm, un joc cu un concept asemanator, dar 
mult mai putina libertate de mi§care §i multa, mult mai 
multa harmalaie. 

Cand nu concurezi, poti strabate harta in orice di¬ 
rects, cautand noi provocari §i bonusuri presarate pe 
harta. Deblocarea unui sector nou survine, Tnsa, numai 


dupa ca§tigarea unui anumit numar de curse. La fel, pro- 
vocarile, odata ce au fost demontate, Tl recompenseaza 
pe temerar cu combustibil, singura moneda de schimb 
cu ajutorul careia poate achizitiona noi vehicule. lar lu- 
cruri interesante, numai bune de descoperit, sunt destu- 
le, dar nu atat de multe Tncat sa justifice dimensiunile 
uria§e ale hartii. 

Totu§i, este cam plictisitor sa conduci un sfert de 
ora ca sa ajungi la linia de start a unei curse sau sa obtii 
un desen cu motive tribale pentru capota ma§inii tale. 
Astfel, tentatia de a explora din ce Tn ce mai mult dispa¬ 
re. Treptat, dar dispare. 



Prea mult, prea mare? 

Fara Tndoiala, banii dati pe FUEL nu sunt bani arun- 
cati, de facut sunt destule. Jocul se remarca mai mult Tn 
multiplayer, unde ofera suport pentru 16 jucatori. 

Insa ce este prea mult, uneori strica. In cazul de 
fata de vina sunt doar distantele enorme Tntre objective, 
parcurse, dupa sentimentul initial de exaltare, cu din ce 
Tn ce mai putina ardoare. Altfel, este o desfatare. 







Un joc mult mai alert, excelent din punct de vedere vizual §i veritabil 
generator deadrenalina. 


BUNE: 

> grafica 

► multiplayer-ul 


RELE: 

> prea mare 

> poate genera plictiseala 


CONCLUZIE: 


Nu este un joc rau, exista insa o multime de jocuri ase- 
manatoare care ofera mult mai multe satisfactii. 

PURE, MotorStorm, DiRT. 
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e e sa dam crezare efectelor magistrate dupa 
fiecare dezastru din benzile desenate cu 
supereroi, ar insemna ca de fiecare data cand 
un individ plecat cu oile e lovit de trasnet sau calcat de o 
caruta iradiata, acesta va ie§i din mine u§or zgariat, dar 
inzestrat cu abilitati supraomene§ti §i o ruda sau un pri- 
eten care sa-l tina ancorat in realitatea cotidiana in timp 
ce ii ies tentacule din nari §i fulgere din limba. 

Dar nu vom da crezare acestor mituri, dragi copii, 
pentru ca buletinul de §tiri vesel ne confirma in mod re- 
petat ca, atunci cand te lovesc intre ochi cateva sute de 


Famous, un curier de rand care a avut nenorocul sa livre- 
ze o anumita bomba (aparent) la o ora nepotrivita. 
Rezultatul? Un crater de marimea artistei Nikita, in mij- 
locul caruia Cole i§i incepe epopeea ionizata. 

Amicul lui, un rotofei pe nume Zeke, i se alatura in- 
tr-o calatorie plina de prize §i scantei in care Cole, in 
functie de abordarea jucatorului, va elibera treptat me- 
tropola de inamici, o epidemie §i haosul rezultat din ca- 
rantina initiata asupra Empire City sau se va proclama 
incet-incet cel mai tiran dintre pamanteni. Femeia lui 
Cole, Trish, ii da verde cand afla ca bomba care i-a ucis 


de Assassin's Creed: un sandbox in care te poti catara pe 
orice relief al unei structuri, adancind sentimentul de spa- 
tialitate intr-o maniera teribil de spectaculoasa. Faptul ca 
poti aborda o misiune sau eveniment din orice directie §i 
etaj este §i el un merit in sine: luptele sunt ceva mai tacti- 
ce decat in, sa zicem, Prototype §i nu o data am tresarit 
cand mi-am dat seama ca asaltarea in prima jumatate a 
jocului a unui grup de inamici a rezultat subit in moartea 
mea Candida, inainte sa apuc sa-i... §ochez. 

Ulterior, odata cu deblocarea abilitatilor din ulti- 
mul Tier, se inlesne§te drastic maturarea cu fara§ul a ele- 




Sa vezi ce te 
incarceu acuma! 


sora se intampla sa se afle in 
ghiozdanul iubitului ei. Eh, dar 
c'est I'amour qui fait pleurer... 


mentelor indezirabile din ora§, dar stapanirea combo- 
urilor (numite Stunts in inFamous), care e obligatorie 
daca nu sunteti fetite §i jucati pe Easy, tine exdusiv de 
abilitatile jucatorului §i nu de cate puteri catadismice vi 
se acorda. 

E important de §tiut ca, in concordanta cu un prin- 
cipiu fundamental al fizicii dasice, Cole nu produce 
energie din dosul palmei, ci actioneaza ca un fel de acu- 


In timp ce premisa lui inFa¬ 
mous e cat se poate de dasica, me- 
canica extinde conceptul introdus 


Supernova Disco 


milioane de volti, nu te mai scoli. Faceam aceasta obser- 
vatie redundanta de altfel pentru a preveni cele cateva 
cazuri de gameri cititori de LEVEL carora le-ar veni ideea 
magnifica de a tine in brate patru kilograme de explozi- 
bil artizanal in speranta ca vor ajunge exact ca„ala din 
inFamous" $tiu, prin ceea ce scriu salvez vieti. Asta e su- 
perputerea mea. 

Ceea ce nu pot sa fac e sa trag cu trasnete din de- 
getul mic, sa plutesc cu ajutorul unor jeturi de scantei 
sau sa arunc grenade cu amperi dupa ga§tile cu 
Kalashnikov de prin cartier. Pentru asta veti vrea sa-l 
contactati pe Cole McGrath, eroul (sau antieroul) lui in- 
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dar in anumite momente, unele zone ale ora§ului sunt 
in bezna totala (abonatii Electrica din diverse zone ale 
tarii vor simti o familiaritate deranjanta) §i va trebui sa 
dai drumul la turbine inainte sa poti profita de sursele 
de curent Tmpra§tiate pe strada. 

Un element u§or interesant, chiar daca deloc origi¬ 
nal, este moralitatea personajului. Sigur, aplicata in tipa- 
rul tipic consolistic/BioWare/Bethesda, construit in jurul 
ideii ca fie e§ti Scaraotchi incarnat, dispus sa puna la po- 




mulator uman: poti extrage curent electric din practic 
orice contine aceasta energie, de la lampadare la taxiuri, 
dar utilizarea puterilor speciale iti va consuma rezerva 
destul de repede. 

Sigur, ajuta destul de mult faptul ca gase§ti cioburi 
fluorescente care iti cresc rezerva de iepura§ Duracell, 


dea cetateanul de rand la 
orice ora pentru a-§i umple 
bateriile din forta de viata 
fragila a victimei, lisus 
Cataratorul-de-Blocuri, slo- 
bozind comunitatea de sub 
robia unor demoni imbracati 
in hanorace de la Mammut 
sau sa treci de la Adolf Hitler 


Obi-Wan has 
taught me well... 

s ^ 


Prison Break. Alta inchisoare, 

acela§i chelios 0 


la Sfantul leronim, Vindecatorul de Oase daca, dupa ce ai 
tras obloanele unui intreg arbore genealogic,„repari"des- 
tui pietoni le§inati la colt de strada. 

Depinzand pe ce filosofie de viata vei merge in 
cursul jocului (intoarce celalalt obraz sau intoarce cela- 
lalt dos de palma), o sa pui catu§e din curent electric 
asupra adversarilor pentru un bonus de experienta in 
numele Binelui §i o sa le aspiri ultima vlaga in caz ca 
iti place mai mult crucea cu capul in jos. Evolutia 
nu e complexa, variatia de gameplay dintre 
Supererou §i Villain consta in filmulete 
u§or diferite, cateva puteri restrictionate 
de Karma §i un alt set de misiuni secun- 
dare. Ah, §i ai sabia l aser trasnetul al- 
bastru daca e§ti Jeeft bun sau ro§u 
daca e§ti Sfth rau. 

5i daca tot am mentionat mi- 
siunile secundare, crede-ma pe cu- 


vant cand iti zic ca sunt ceva mai multe la numar decat 
mana anosta de matrapazlacuri din Assassin's Creed, 
chiar daca o sa apuci sa repeti cateva dintre ele pe par- 
cursul jocului. 

Unfluturepe lampa... 

Prima intrebare pe care mi-a adresat-o cineva cand 
ii povesteam cu ce se mananca inFamous a fost:„Ba da' 
cate chestii poti sa faci cu curentul electric?". Unele puteri 
nu au foarte mult sens dupa legile fizicii cinetice, dar poti 
sa electrifiezi orice suprafata care actioneaza ca §i con¬ 
ductor, poti impinge oameni §i obiecte cu un fel de 
„Force Push"din curent electric, poti simti sursele de cu¬ 
rent electric din apropiere sau sa te incarci cu curent 
electric, sa te arunci de pe cel mai inalt bloc din cartier §i 
sa bubui precum un obuz, aruncand totul in aer in jurul 
tau atunci cand te love§ti de ciment. Ah, §i nu iei fallda- 










magede nicioculoare. 

Daca mergi pe Calea Necuratului, o sa ai la dispozi- 
tie alte bonusuri la anumite vraji cand devii mai puter- 
nic, precum §i abilitati unice, cum ar fi Arc Lightning. A§ 
zice ca Binele e ceva mai defensiv §i single-target, in 
timp ce Raul e concentrat mai mult pe masacre libere, 
Area-of-Effect style. 


pentru doi developed §i au venit fiecare cu viziunea lui 
asupra aceluia§i concept. Alegerea e destul de simpla: 
daca preferi grafica, parkour §i o atmosfera de comics, 
cumpara inFamous. Daca insa vrei violenta ceva mai ex¬ 
plicit! haos, anarhie §i dinamism de-ti pocnesc tample- 
le, Prototype ar fi o alegere mai potrivita. 

■ Zuluf 


REVIEW inFamous 


in verticals pe blocuri perfect para- 
lelipipedice, fara denivelari subtile, 
gimnastica ceva mai realista a lui 
Cole McGrath e mai lent! $i in timp 
ce Alex Mercer, baiatul cu gluga din 
Prototype, nu sejeneaza sa impra§- 
tie matele cui i se nazare pe strazile pline de taxiuri ale 
Manhattan-ului, baiatul tuns„periuta"din inFamous e 


Cum sa deblochezi traficul - 
ghid pentru bucure§teni 


Lasati robotii sa 
vina la mine... 


0 forma mult mai simplista a Web of Intrigue din 
Prototype, fara sa fie monotona sau neinteresanta, este 


reprezentata de Dead Drops, ni§te log-uri audio pe care 
le extragi din diverse antene Tmpra§tiate prin ora§. Prin 
intermediul acestora, reconstruie§ti ceea ce s-a intam- 
plat in spatele perdelelor, datorita marturiilor audio ale 
unui individ disparut pe care il cauti pe parcursul unei 
bune bucati din joc.In timp ce nu se bucura de pluriper- 
spectivismul spectaculos sau montajele cu iz de epilep- 
sie din Prototype, Dead Drops raman un element narativ 
suculent. 

Prin ochii unui neon ambulant 

inFamous, ca §i Assassin's Creed, Mirror's Edge sau 
mai recentul Prototype, se bucura de o senzatie de spa- 
tialitate §i dinamica ie§ite din comun. Acrobatiile §i par- 
kour-ul realizat de Cole te tin mereu in mi§care, explo¬ 
red ora§ul din mai multe perspective §i de la diverse 
etaje. Spre deosebire de Prototype insa, inFamous se 
bucura atat de un decor mai viu §i o viata de trotuar 
ceva mai apropiata standardului GTA, cat §i de animatii 
§i grafica ceva mai elaborata. 

Dezavantajul e ca in timp ce Prototype e dinamic 
datorita vitezelor incredibile pe care le atingi alergand 


mai apropiat de idealul Marvel Kids. 

Filmuletele cinematice sunt realizate in stil motion 
comic §i sunt de o calitate exceptional! Atmosfera crea- 
ta de acestea amplified semnificativ senzatia ca e§ti intr-o 
banda desenata, chiar daca replicile §i scenariul sunt 
destul de puerile per total. Povestea nu e vreo capodo- 
pera, insa are toti parametrii specifici genului §i, daca in- 
telegi contextul, te poti bucura de valoarea de divertis- 
ment oferita. 

Ceea ce depa§e§te la capitolul prezentare pana §i 
aspectul vizual este coloana sonora. Compusa de Amon 
Tobin, printre altii, creeaza o stare unica printr-un fel de 
trip-hop instrumental bine integrat in universul urban. 
Zgomote tipice ora§ului se incolacesc in jurul unor beat- 
uri inspirate, ceea ce demonstreaza inca o data ca anga- 
jarea varfurilor de lance din diverse domenii in contex¬ 
tul unui joc video poate avea rezultate prolifice, chiar 
daca difera mediul. 

Comparatie 

inFamous §i Prototype par sa fie rezultatele unui 
experiment social: parca s-a dat desemnat aceea§i tema 



Pewpew, lazOrbeamz! 


a. J ft ® ir h. a 11 w a 



PROTOTYPE 


Asemanator din multe puncte de vedere. Prototype nu e cel mai bun lu- 
cru de la inventarea Penicilinei, dar e bun de-o injectie. E nici prea-prea, 
nici foarte-foarte, dar pentru un weekend-doua o sa te tina surprinzator 
de mult in fata monitorului. 


*LEVEL IULIE 2009 


BUNE: RELE: 

> prezentarea de exceptie ► poveste incarcata de di§ee 

> coloana sonora sublima ► variatie mica dintre Bine §i Rau 

> misiunisecundarerelativ 
variate 

> sistemul de moralitate 




inFamous este fara doar§i poate un joede consolafacut 
ca la carte - prezentarea este de exceptie, mecanica are 
un dram de variatie §i o samanta de motivatie care lip- 
sesc multor jocuri sandbox de§i sunt, dupa parerea mea 
umila, absolut necesare §i exista un Near de rejucabilita- 
te datorita dualitatii personajului. Putem ierta 
simplitateanumitoraspectealejocu- 
lui,cadoaredeconsola... 
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GHOSTBUSTERS 

-T HE VIDEO GAME - 

Distractie vascoasa 

9 


Si sunt chiar ei 

» 

Faptul ca Dan Akroyd a fost cel 
care a scris scenariul acestui joc §i ca a 



N u multe sunt filmele care m-au marcat de-a 

lungul vietii. Slava Domnului, am vazut destu- 
le filme la viata mea. Filmele bune Tti raman in 
cap §i le revezi cu ochii mintii, ca pe o geamandura in 
largul marii.TotuI injur pare la fel, nu recuno§ti un val 
de celalalt, dar geamandura este acolo orice s-ar intam- 
pla. 0 tine acolo o secventa muzicala, un personaj tras- 
nit, o gluma buna, o realizare de exceptie sau toate cele 
de mai sus. Ghostbusters le cuprinde pe toate. Cine nu 
§tie melodia de pe coloana sonora a filmului, mana sus. 
Ce bine ca nu va vad cu mana pe sus, caci va loveam 
peste degete §i va trimiteam la colt. Nu 
se poate ca, in momentul in care cine- 
va te vede cu mana pe telefon §i te in- 
treaba pe cine suni, sa nu raspunzi ca 
pe vanatorii de fantome. Who you gon¬ 
na call? Ghostbusters! 

Un joc ce are in spate un film cu o 
asemenea rezonanta §i pedigriu poate 
sa fie ori un mare succes ori un e§ec 
trist, iar cei care se apuca de acest pro¬ 
ject trebuie sa fie foarte curajo§i. 


fost implicat in producerea sa din momentul cel dintai al 
existentei sale nu poate sa fie decat un punct in plus in 
favoarea jocului. Brendan Gross, producatorul executiv 
al acestui joc, ne spune ca Akroyd este chiar Ray Stantz 
in viata de zi cu zi. Vorbe§ti cu el despre Ghostbusters, 
iar ochii sai se lumineaza §i se porne§te sa turuie ca o 
moara stricata despre echipament, despre poveste §i 
despre tot ce are legatura cu Ghostbusters. Cum sa nu 
iasa ceva bun din asemenea devotament? 

Mai ales ca §i restul distribute filmului s-a implicat 
direct in dezvoltarea acestui joc. Vocile §i chiar gesturile 


LUNGUL DRUM SPRE CASA 

yv 

I n 2006, istetii de la Zootfly s-au apucat de realiza- 
rea unui joc Ghostbusters, dar fara a se grabi prea 
tare sa achizitioneze de la Sony drepturile de a-l pro¬ 
duce. Sau poate ca nu au insistat destul. Cu toate 
acestea, compania a lansat §i raspandit la un mo¬ 
ment dat cateva materiale video care ne-au facut 
cuno§tinta cu o versiune primara a jocului, dar sufici- 
ent de reu§ita pentru a face valva pe culoarele inter- 
netului. Insa chiar §i a§a, Sony avea sa-i lase cu ochii 
in soare, motiv pentru care Zootfly a schimbat maca- 
zul §i a decis sa se concentreze asupra jocului TimeO, 
un titlu care, aparent, are multe in comun cu„de- 
functul" Ghostbusters. 

Coincidenta sau nu, in primavara 2007, Sierra 
Entertainment §i Terminal Reality s-au intalnit cu 
Sony pentru a discuta posibilitatea dezvoltarii pro- 
priului lor joc Ghostbusters §i, ajutati de reactiile po- 
zitive starnite de materialele video lansate anterior 
de Zootfly, au reu§it sa obtina drepturile de a-l reali- 
za. Pu§i pe fapte mari, baietii de la Terminal Reality 
s-au apucat imediat de treaba (ca doar deh, concep¬ 
ts de baza il aveau deja - Multumim Zootfly!), dar 
nimic nu i-a pregatit pentru ceea ce avea sa urmeze. 

Colac peste pupaza, dezvoltarea jocului a fost 
oprita in clipa in care Vivendi §i-a unit fortele cu 
Activision, formand gigantul Activision Blizzard, 
noua companie (distribuitoare a titlurilor Vivendi §i 
Sierra) anuntand ca va lansa doar cinci francize prin 
Activision, Ghostbusters §i Brutal Legend sfar§ind 
prin a fi trimise la naftalina. Din fericire, ambele ti- 
tluri §i-au gasit ulterior salvarea, Ghostbusters fiind 
cumparat de Atari, iar Brutal Legend de catre EA. 

De remarcat ca succesul jocului Ghostbusters a 
fost garantat pe jumatate din start, datorita implica- 
rii in procesul de productie a unor nume importante 
din distribute celor doua filme Ghostbusters. Dan 
Akroyd §i Harold Ramis, scenari§tii filmelor, nu §i-au 
imprumutat doar vocile in joc, realizandu-i §i scena¬ 
riul. Dan Akroyd, creatorul fenomenului 
Ghostbusters, a dedarat chiar ca„jocul este, de fapt, 
al treilea film."A§adar, vizionare placuta! 

■ KiMO 



Dan Akroyd - comedian, actor, scenarist, 
muzician, creator de vinoase §i ufolog. 
Spiritualist declarat, mandru purtator al Insignei 
Spiritualiste. Vorba lui, pe cuvant de cerceta§! 
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REVIEW 



liu, fiecare luminita, fiecare 
§urubel este facut cu atentie, 
astfel incat sa nu i se poata re- 
pro§a nimic rucsacelului electro¬ 
nic Acest proton pack este cel 
mai important accesoriu al tau. 
Din el iti tragi viata, din el tragi 
cu razele protonice in stafii §i tot 
cu el te protejezi cand o stafie 
mai narava§a da cu copita §i te 



personajelor din joc sunt recu- 
noscute u§or de cei care au va- 
zut filmul. Mai ales Bill Murray. 

De departe cel mai haios perso- 
naj din film, Murray este la fel §i 
in joc. Acela§i mucalit cu care 
sunteti obi§nuiti, acelea§i ges- 
turi haioase §i replici atat taioa- 
se, cat §i complet pe langa ceea 
ce se intampla. Jocul urmeaza 
acela§i tipar ca §i filmul. Nu ca 
poveste, ci ca mod de desfa§u- 
rare. Un 3rd person adventure, 
la un pas de a fi catalogat ca un 
3rd person shooter, jocul com- 
bina actiunea cu comedia. Intesat de multe momente 
de respiro in care personajele pun cap la cap ceea ce se 
intampla in jur, jocul se transforma din vanatoare de 
fantome intr-un adevarat recital actoricesc in care 
Murray, Akroyd, Harold Ramis §i Ernie Hudson se intrec 
in explicatii neverosimile §i in glume inteligente. 

Pentru a nu strica atmosfera creata de personajele 
principale ale pove§tii §i printre care in niciun caz nu e§ti 
§i tu, producatorii au introdus un al cincilea vanator de 
fantome. Un recrut tanar §i destul de imbecil incat sa-l 
lase pe dr. Egon Spengler sa testeze toate noile aparate 
pe pielea lui, fara niciun comentariu. Astfel ca, de§i vei 
face toata munca de jos, nu vei scoate niciun sunet pe tot 
parcursul jocului §i vei face tot ce ti se spune. De§i suna 
cam umilitor, nu este, deoarece toate sarcinile primite de 
tine le vei imparti cu restul echipei controlate de Al. 

Jocul este incredibil de bine realizat din punct de 
vedere grafic. Fetele, mimica, decorurile, stabile, toate 
sunt facute la mare arta, cu un simt de raspundere feno- 
menal. 0 atentie deosebita a fost acordata proton pack- 
urilor din spatele vanatorilor de fantome. Fiecare deta- 


da cu roatele in sus. Impropriu spus te protejezi, doar iti 
amortizeaza un pic caderea, dar macar nu dai cu tarta- 
cuta direct deasfalt. 

De§i ca gameplay jocul este la prima vedere incre¬ 
dibil de liniar §i de repetitiv, povestea, replicile partene- 
rilor, mediul inconjurator §i inamicii in continua schim- 
bare te fac sa uiti ca, de fapt, tot ce faci este sa tragi cu 
acelea§i raze protonice dupa stafii, pe care apoi le tragi 
spre capcana dupa principiul mulineaza, mulineaza, da-i 
linie... Un alt plusimpotriva monotoniei gameplay-ului 
este faptul ca jocul are §i un sistem de upgrade al siste- 
melor aflate sub controlul tau. Cum il faci? Pai fiecare 
fantoma capturata iti aduce o recompensa de la prima- 
rie, cu care poti sa cumperi ce-ti dore§te inimioara. 
Oricum, plimba-te cu grija caci fiecare pahar spart din 
gre§eala trebuie sa il plate§ti din buzunarul propriu, a§a 
ca nu trage ca bezmeticul in stanga §i in dreapta. 

Am tot vorbit despre replicile personajelor, despre 
stabile §i mediul inconjurator in continua schimbare, dar 
nu am spus nimic despre povestea jocului. Ei bine, nici 
nu va spun, caci farmecul consta in descoperirea ei pe 


parcurs. Evenimentele din joc au loc la doi ani dupa acti¬ 
unea celui de-al doilea blm. Il tineti minte. Ala care nu a 
fost a§a fain ca primul §i in care Sigourney Beaver, par¬ 
don, Weaver, era tanara §i nelini§tita. Nu va spun mai 
multe de atat. Doar ca va veti intalni din nou cu mon- 
strul de bezea, vezi curata holurile hotelurilor de pirati §i 
veti alerga valkirii dolofane prin opera. 


■ Koniec 




Defi nu au prea multe in comun, cele doua jocuri sunt asemanatoare ca 
stil de joc. Desenele animate din timpul celui de-al Doilea Razboi 
Mondial, in care propaganda americana incerca in toate modurile sa im- 
plice poporul american in razboi, aducand in scena super eroi pentru a 
lupta impotriva nazi§tilor, au fost luate ca baza pentru acest joc. Astfel 
veti putea alege dintr-o gama larga de supermeni pentru a lupta impo¬ 
triva hitleri§tilor. 

*LEVEL APRILIE 2005 


BUNE: 

► grafica foarte buna 

► umor fin §i de calitate 

► poveste antrenanta 


RELE: 

> poate prea monoton pe alocuri 

> lipsa unei componente multi¬ 
player la fel ca in varianta pen¬ 
tru console 
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Jocul este inteligent §i distractiv, comic §i antrenant. 0 
grafica impresionanta §i o atentie extraordinary acor¬ 
data unui joc bazat pe un film. De obicei, astfel de jo¬ 
curi nu sunt nemaipomenite, bazandu-se mai mult pe 
succesul filmului decat pe o realizare de ex- 
ceptie, dar Ghostbusters the Video Game 
este complet diferit. Jos palaria. 


Gen 3rd person action/adventure ProducatorTerminal Reality Distribuitor Scee ft 
Ofertant GameShop.ro ON-LINE www.ghostbustersgame.com 













Te fac un punch? 


R ealizez acum, dupa o tura de Punch-Out!!, ca ar 
trebui sa ne bucuram ca exista Wii. Atatea cate 
sunt §i cate vor mai urma, titlurile bune ale 
acestei console nu ne vor lasa sa uitam ca jocurile nu in- 
seamna doar fotorealism, hd, efecte volumetrice etc In 
era UFC-ului, adica a jocului, foarte bun de altfel, in care 
poti vedea pana §i venele de pe picioarele majoritatii 

luptatorilor cunoscuti 
angrenati in com- 
petitie, minus unu, 
care a refuzat sa-§i 
tunda pleata,chiar 
§i contra cost §i 
a fost exmatri- 




culat pe 

motiv ca nu i s-a putut Si¬ 
mula corect mi§carea 
parului, vine 
Nintendo, te invita la 
un punch §i spune 
(mai §optit, a§a sa 


nu se supere nimeni):„mai da-i dracu' 
p'a§tia cu obsesiile lor compulsive, ni§te jo 
coholici care nici nu mai realizeaza care este adeva- 
rata menire a jocurilor, hai mai bine sa ne distram!" 

$i porne§ti, mandru ca poti trece peste aceste 
obsesii, doar pentru a ajunge in foarte scurt timp sa 
prive^ti tamp catre monitor... nu poti alege decat un 
personaj? Nu te poti mi§ca in ring? Nu ai decat trei ori 
doua tipuri de lovituri? Intr-un fighting game, in 2009. 
Nici multiplayer online? Pe bune? 

Cel mai probabil gre§e§ti daca renunti, pentru ca, 
a§a cum o face de obicei, Miyamoto-san arunca initial in 
lupta simplitatea. Nici nu-mi mai aduc aminte de cate 
ori mi-am spus inainte de a deschide un titlu al maestru- 
lui:„ce-ar putea fi diferit, o sa fie acela§i Mario, aceea§i 
Zelda,acela§i Metroid etc. putin schimbate" pentru ca 
apoi, in scurt timp, sa ma prefac cunoscator §i sa-mi in- 
ghit cuvintele. Dar totu§i... pe bune? Cu toate aceste re- 
strictii, tot va reu§i sa ne convinga §i sa ne bucure? 

Pe bune 

Jocul ne pune la dispozitie doua moduri de control 
plus unu, impecabile ca implementare, dar adresate fie- 
care in parte altui tip de jucatori. Ele sunt atat de diferi- 
te, incat pot spune fara sa exagerez ca te vei juca altceva 


Nu te speria, iti cresc imediat 
unu §i-n partea cealalta 


Punch-Out!! 


Tirt 


in compania fiecaruia. 

Aproape ca ai doua jocuri 
§ijumatate intr-unul. 

Am ales sa construiesc aceasta recenzie in princi¬ 
pal in jurul modului„activ"de control, cel care te roaga 
sa tii remote-ul intr-o mana §i nunchuck-ul in cealalta §i 
sa love§ti adversarul intr-un mod cat se poate de intui- 
tiv. Bineinteles, se poate incerca sau schimba pe siste- 
mul„traditional"de control in orice moment, prin rotirea 
cu 90 de grade a remote-ului §i decuplarea nunchuck- 
ului, dar sincer nu vad de ce ti-ai lua un fight... err.., un 
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pachetul Wii Sport, dar se pare ca Miyamoto-san a decis 
ca un astfel de control ar fi devenit frustrant intr-un joc 
atat de necrutator ca Punch-Out!!. 

De fapt, daca stau sa ma gandesc bine, nu ar fi de¬ 
venit doar frustrant, pentru multi ar fi devenit in foarte 
scurt timp imposibil. In 10-15 minute de la start vor cur- 
ge apele pe tine, adrenalina va fi in tavan, iar reflexele §i 
senzorii ar fi bine sa-ti functioneze la capacitate maxi¬ 
ma. Boxul nu este pentru oricine, iar titlul aici de fata te 
love§te fara menajamente. Am observat ca fiecare prie- 
ten care l-a incercat are limitele lui, unii ajung mai de- 
parte, altii mai putin. Pur §i simplu reactiile §i coordona- 


sunt multe §anse ca la urma- 
toarea gala de box televizata 
sa prive§ti totul cu alti ochi. 
Vei observa tactica, eschive- 
le, schimbarile de ritm, cap- 
canele, rutinele, antrenorul §i 
ce spune el in colt, multe... 
Vei aprecia cum se cuvine 
unul dintre cele mai dure 
sporturi existente §i nu o vei 
face doar pentru spectacol, 
vei realiza ca este mult, mult 


simulator de box pe Wii, daca ai de gand sa leneve§ti pe 
canapea de unde sa ape§i doua butoane, cand pentru 
asta exista solutii mult mai interesante. 

Am ezitat mai sus in a clasifica jocul. Initial l-am 
pornit cu ideea preconceputa ca este un fighter, lucru 
care mi-a §i alimentat pentru o perioada frustrarea. 
Reu§eam sa mananc bataie (dupa primii 2-3 luptatori) 
oricat de frenetic dadeam din brate. A urmat apoi o pe¬ 
rioada de tranzitie, in care am inceput sa lupt mai calcu- 
lat, sa ma feresc, sa ma antrenez. Probabil grafica carto- 
onish §i caricaturizarea excesiva a personajelor m-au 
mai tinut un pic in expectativa, dar odata cu ca§tigarea 
centurii de campion al Ligii Mari §i accederea in catego¬ 
ry grea, a devenit cat se poate de dar. Punch-Out!! nu 
este un simplu fighter §i in niciun caz un button/arm 
masher, este un simulator de box! 

Restul nu e poveste 

De§i jocul nu are poveste, cateva filmulete, antre¬ 
norul, care-ti sta mereu aproape §i chiar §i profesionalis- 
mul combatantilor, vizibil mai ridicat pe masura ce 
avansezi in turnee, reu§esc sa te transpuna in lumea bo- 
xului, in pielea Micului Mac. 

De fapt, fiecare lupta in sine devine o mica schita, 
pentru ca fiecare luptator are propriile animatii, lovituri, 
intro-uri, ticuri, blufuri, fumuri, finalizari. Jocul se trans¬ 
forma incet, mai ales daca vrei sa-l termini cu un palma¬ 
res pozitiv, intr-un puzzle, ajungi sa faci totul calculat, 
eschivele §i blocajele devin mai importante decat ploaia 
de pumni, strategia §i conservarea energiei la fel. 
Antrenamentul, in care lupti impotriva hologramelor 
adversarilor, devine imperativ. 

Aici descoperi bre§ele din garda lor, viteza de reactie §i 
loviturile, dar §i felul in care poti contraataca. Unii au o 
garda impenetrabila §i trebuie sa-i iei prin surprindere, 
altii poate sunt buni incasatori la corp §i ar fi bine sa-i 
cauti la cap, altii poate sunt stangaci §i te vei vedea obli- 
gat sa folose§ti alte eschive, sau poate au o lovitura pre- 
ferata §i devin previzibili etc. 

Faptul ca tu preiei, partial, actiunea §i chiar arunci 
pumni in loc sa ape§i butoane face ca acest titlu sa devi- 
na cel mai bun simulator de box existent. Tti deschide 
ochii, asta daca nu cumva erai deja in tema, asupra unui 
sport subapreciat §i chiar hulit de foarte multi. Daca joci 
Punch-Out!! cu seriozitate §i nu doar pentru distractie, 
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Am spusen garde! 


mai mult de atat, iar marii campioni sunt adevarati ma 
e§trii §i nu doar ni§te unii care se bat in ring. 

Antrenament pe bune 

Spun ca preiei partial actiunile pentru ca de fapt 
controller-ele vor interpreta doar mi§carea de du-te 
vino a mainilor tale, nu §i felul in care love§ti. 
Bineinteles, nu te opre§te nimeni sa eschivezi §i in 
realitate, odata cu mi§carea manetei nunchuck- 
ului, lucru de preferat de altfel, sau sa ridici brate- 
le mai sus cand ape§i pe butonul aferent §i vrei 
sa love§ti la cap; dar aceste mi§cari nu vor fi in- 
terpretate de joc. Ar fi fost bineinteles de pre¬ 
ferat o libertate mai mare de exprimare, liber- 
tate posibila §i confirmata de boxul care vine cu 


rea te tradeaza la un moment 
dat. Daca tii neaparat sa termini jocul 
in modul„activ"de control, vei avea nevoie de 
"T. antrenament §i aici nu ma refer la timp petrecut in mo- 
r dulul aferent din cadrul jocului, nu, pur §i simplu de an- 
trenament fizic §i mintal, real. 0 sa observati cat de 
greu este sa va modificati §i sa va adaptati strategia 
pentru urmatorul oponent, chiar §i un„simplu" 
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stanga-dreapta-stanga in loc 
de un dreapta-stanga-dreap- 
ta, repetat anterior cu orele, 
va va bloca §i frustra. 

Dupa multa munca, am 
ajuns sa lupt pentru Centura 
de campion la categoria grea, 
loc in care m-am cam poticnit, 
pur §i simplu mainile nu-mi 
sunt destul de rapide (inca, 
sper ca inca) pentru a ma pur- 
ta catre victorie, mai ales in 
conditiile in care Mr. Sandman 
pare ca trebuie batut la pumni, 
adica prin aruncarea loviturilor 
cu o fractiune de secunda inaintea lui. 

Daca incercati varianta de control 
„activ +"in care Balance Board-ul preia mi§- 
carea centrului vostru de greutate 
§i produce eschive in concordanta, 
veti observa ca totul devine §i mai 
greu. Dupa alte antrenamente, pentru 
ca in cazul meu revenirea la pozitia 
drepti nu era corecta §i placa eschi- 
va imediat §i in partea opusa, am 
reu§it sa ajung (destul de repede) la 
categoria grea, unde m-am §i impot- 
molit. Simt ca se mai poate, 
darinca nu am ajuns 
sa-mi coordonez 
atatde bine §i 
centrul de greu¬ 
tate §i mainile. 

Ajungi sa sim- 

ti duritatea acestui joc pe pielea ta. 

Chiar daca nu prime§ti pumni §i nici nu 
folose§ti cine §tie ce forta cand iti arun- 
ci bratele, dupa trei ore eu eram rupt. A 
doua zi aveam febra pana §i la mu§chii de- 
getelor mari ale mainilor. Atentie deci, mai 
ales cand jucati impotriva unui prieten, dis- 
tractia va face sa treaca timpul pe langa voi 
strategia se pierde, iar mi§carile voastre vor 
deveni frenetice. Nu uitati sa faceti pauze! 

Reveniri 

Bineinteles, daca vrei ne- 
aparat sa termini jocul (reco- 
mand un user nou cu care sa 
o iei de la inceput; odata depa§ite, partidele nu pot fi 


reluate), poti trece oricand la modultraditional"de 
control, unde totul este muult, mult mai simplu. E §i 
normal, antrenamentul nostru la butoane e infinit 
mai bun decat cel fizic. Bine, sa-l termini e doar un 
mod de a spune, pentru ca imediat ce devii campion 
al greilor, se deschide modul de joc Title Defence, 
greu, chiar §i la butoane. Iar dupa ce ne 
aparam cu succes titlul, primim cate 
trei provocari pentru fiecare lupta- 
tor in parte. Acestea variaza de la 
a reu§i o lovitura„pretentioasa" 
in prima repriza §i pana la 
obligatia de a nu primi nicio 
lovitura pe parcursul intregii 
partide. Daca tot nu este sufi- 
cient, poti oricand sa-ti inviti 
prietenii la un split-screen §i sa 
va capaciti in cel mai haios box 
aparut pana acum. Aici vei in- 
cerca orice §iretlic pentru a te 
transforma cat mai repede intr-un 
Hulk Mac cat jumatate de ecran, 
care-ti va da posibilitatea sa-ti faci 
afi§ tovara§u'. Acesta se va stradui sa ghi- 
ceasca directia pumnilor tai §i sa se fereasca, 
pana-ti trece, pentru ca, imediat dupa, cursa 
dupa transformare sa reinceapa. 

Realizez acum ca poate tonul grav §i 
sustinut al articolului nu face cinste unei alte 
importante parti a jocului. P-O!! nu uita in ni- 
ciun moment sa se ia in ras, sa fie ironic, sa ne 
smulga zambete, hohote chiar. Caricaturizarea 
grafica evidenta a personajelor este sustinuta 
cu mult bun gust de voci, sunete, mi§cari, lovi- 
turi, efecte, avem chiar §i tu§e fine, un gest de 
teama, de exemplu, in momentul in care ad¬ 
versary observa ca nu are timp sa se dea din 


calea pumnului, sau de surprindere in momentul in care 
realizeaza ca nu te-a nimerit. Delicioase sunt §i caracteri- 
zarile facute fiecarui oponent in parte printr-un mic ca- 
lup de imagini, un Don Juan cu calvitie, un neamt trecut 
de varsta a doua, personaje de neuitat, creionate la limi- 
ta„corectitudinii politice". 

Degeaba mai despic firul in patru, oriunde te uiti 
gase§ti profesionalism, pasiune, atentie la detaliu, grija 
pentru distractie (a noastra). Jos palaria domnule 
Miyamoto! Oare a cata oara? 

■ ncv 
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De§i doar o colectie de jocuri mici, parca un demo creat pentru a pune in 
evidenta abilitatile consolei, Wii Sports refuza sa moara. Daca nu dore§ti 
atat de mult de la jocul tau de box, poti ramane lini§tit la ce-ai primit ini¬ 
tial, distractia e garantata, mai ales in mai multi. 
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BUNE: 

RELE: 

> prezentarea 

> lipsa multiplayer-ului online 

► modurile decontrol 

> nu poti relua o lupta dupa ce ai 

> iti deschide ochii 

trecut deea 

► te antreneaza 

► unele melodii devin enervante 

> te distreaza 




Miyamoto-san impreuna cu Next Level Games ne invi- 
ta la: antrenament, lectie de box, puzzle, schite, toate 
pline de farmec §i de haz. Noul rege al boxului pe plat- 
forma Wii. 


CONCLUZIE: 


Gen Fighter Producator Next Level Games Distribuitor Nintendo OfertantTNT 

Games, Tel. 021 330 17 19 ON-LINE punchout.nintendo.com 


Consola Nintendo Wii oferita deTNT Games 
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Dementele continua 

J 

numai la Radio 21, 
cu Orlando, Escu si Popescu! 










P seminte. 

Pe cand pe terenurilede 
tenis vei vedea doar Martini-uri, 


Tine, ba, fileu' drept! 


e ce or fi diferentele intre tenismeni §i fotba 


li§ti atat de mari? Stai §i te uiti la ei §i nu vezi 


niciun jucator de tenis cu chica, creasta, gel §i 


pe sprancene, tatuaje cu sora-sa pe spinare, racheta de 


aur (in afara de surorile Williams, dar ele nu se pun), a§ 


tia nu bat arbitri §i chelnerite, nu sparg seminte pe mar 


ginea terenului... ati prins ideea. Ce au unii §i ce au cei 


lalti? De ce Hagi nu e caTiriac? De ce la meciurile de 


tenis nu se arunca cu cutii de bere §i petarde in copiii de 


mingi? De ce Nadal nu trebuie sa curete terenul de su- 
luri intregi de hartie igienica pentru a avea unde sa ser- 
veasca §i nu trebuie sa ceara insistent mingea inapoi de 
la un spectator mai ghebos §i negricios? De ce Federer 
poate vorbi fluent patru limbi, iar Raducioiu dupa trei 
ani in Italia a uitat cum se vorbe§te romane^te? De ce 
nimeni care joaca fotbal sau care are abonament la me¬ 
ciurile lui Rapid nu-§i pune aceste intrebari? Va spun eu 


de ce. Cu fiecare coaja de floarea 


soarelui scuipata pe parchet in fata 


televizorului sau in capul veci 


nului de pe scaunul din fata 


de pe stadion 


(care nici 


w • 


pa §i ultimele 
rama§ite de de- 
centa §i de minte, 
preferand sa dezlan- 
tuie animalul inchistat 
in el in singurul fel in 
care §tie. Tnjuraturi, 
pumni §i spart 


se§te), scui 


umbrelute, maslinute, palarii de soare 


§i... femei. Cine are curajul sa aduca pe un 
stadion de fotbal o reprezentanta a sexu- 
lui frumos? Si ce femeie ar vrea/ar avea 
curajul sa se duca pe stadion? 


Pro sau arcade? 


Seria Virtua Tennis 
este recunoscuta dintot- 


Smngur, 

Atat de singur 
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deauna pentru accentele sale ar¬ 
cade puternice. Simularea realista a 
unui joc de tenis nu a fost niciodata punctul for¬ 
te, lucru ce nici nu a fost dorit de fapt, iar cei care cautau 
o provocare adevarata nu au fost niciodata multumiti 

I de Virtua Tennis. 

Nici de data aceasta nu putem vorbi despre re¬ 
alism pe terenurile de tenis virtuale. Mingea are te- 
rifianta §i frustranta tendinta de a pica in teren, ori- 
cat de dificila ar fi preluarea. Doar gre§elile 
extraordinar de fortate pot face mingea sa cada in 
afara suprafetei de joc. Este mai mult decat ener- 
vant sa §tii ca ai expediat o lovitura impecabila, la 
care adversarul de-abia a ajuns, dar care returna- 
ta intra invariabil in teren. Evident ca acest lucru 
te multume§te extraordinar cand ti se intampla tie 
§i nu adversarului. Revin totu§i §i spun ca Virtua Tennis 
nu se vrea un simulator, ci un arcade pe care il poate 
juca oricine, fara prea mari probleme. Pentru cei care 
vor intr-adevar control §i realism exista Top Spin, care 
este mai mult decat frustrant cu numarul incredibil de 
mare de mingi ce ies din suprafata de joc. 

Dupa moda lansata de nu §tiu cine §i pe care 
pe mine ma calca pe nervi, jucatorul controlat de 

www.level.ro 
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It's a block buster 


tine in modul de joc cariera poate fi personalizat pana in 
panzele albe. Atatea detalii complet irelevante, care Tti 
mananca timpul fi nervii, nu sunt deloc necesare pentru 
un joc care nu este MMO. Doar intr-un joc a carui actiu- 
ne are loc in totalitate online, asemenea optiuni de per- 
sonalizare sunt binevenite fi logice. Sega a scos iar ochii 


Zoo Feeder, Block Buster fi alte cateva. Fiecare dintre ele 
subliniaza caracteristica principal a jocului fi care nu 
este alta decat suprematia arcade. De exemplu, in Pirate 
Wars trebuie sa lovefti cat mai puternic in nifte corabii 
de pirati incercand sa le scufunzi, in Pot Shot servefti de 
pe marginea unei mese de biliard incercand sa bagi cat 


te poti lauda cu bling bling-urile de pe tine in modul de 
joc online fi, cel mai important, se evita jocul cu acelafi 
personaj predefinit fi multilateral dezvoltat. 

■ Koniec 



Ca de obicei, pe Wii se schimba complet jo¬ 
cul. Lumea incepe sa transpire, sa gafaie fi sa 
rada. Uiti de foame fi de sete, uiti de caldura fi 
de munca fi te pregatefti sufletefte pentru o fe- 
bra dezile mari. 

! 

Versiunea de Wii a luiVirtua Tennis 2009 se 
poate juca asistat de Wii MotionPlus. Acest nou 
gadget Nintendo este un adaptor pentru con- 
troller-ele normale de Wii fi care permite cap- 
turarea mifcarilor de rotatie aplicate control- 
ler-ului. Astfel mifcarile mainii vor fi mult mai 
bine receptionate fi aplicate pe ecran. Defi 
este un pic cam sensibil, jocul de tenis cu o ase¬ 
menea magarie devine mult mai distractiv fi mai 
incitant. Poti taia mingile, poti face tot felul de fmeche- 
rii care mai de care desprinse din jocul alb. Daca ai un 
Nintendo Wii fi Tti place sa dai cu racheta de pamant, strange 
bani fi de un Wii MotionPlus fi distractia este garantata. 


cumparatorului cu prostioare, cu care incearca sa ascun- 
da lacunele legate de gameplay. 

Modul cariera este la fel de plictisitor ca fi pana 
acum. Cu toate acestea, nu vad cum un tumeu de tenis 
ar putea fi mai animat. Doar este vorba despre doi indi- 
vizi care alearga o minge de colo-colo. Pentru a mai 
sparge monotonia, intre turnee jucatorul se poate an- 
trena cu ajutorul unei serii de mini jocuri, prin care ifi 
poate imbunatati jocul de picioare §i tehnica, serva §i 
voleul §i loviturile normale. Le-am grupat doua cate 
doua, deoarece ele se dezvolta deodata, jucatorul avand 
de fapt trei atribute care pot fi imbunatatite. Jocurile de 
care vorbeam mai sus sunt haioase §i antrenante §i te 
mai scot din liniaritatea competitionala. Astfel, ele sunt 
Pirate Wars, Pot Shot, Count Mania, Shopping Dash, 


mai multe bile in gaura, iar in Zoo Dash love§ti ni§te 
fructe in loc de mingi, incercand sa le trimiti direct ani- 
malului care le dore§te.Toate aceste antrenamente mai 
mult sau mai putin haioase le faci sub bagheta lui Tim 
Flenman, antrenorul tau propriu §i personal. Stai lini§tit, 
putea fi §i Bill Cosby, caci tot acela§i lucru il faceai §i in- 
vatai. Cu sau fara ajutorul lui, tot ca§tigi campionatul. 

Cu toate ca ni se promitea un engine grafic mult 
imbunatatit fata de precedentul joc, VirtuaTennis 2009 
nu mi se pare deloc mai aratos. Singura modificare nota- 
bila este acea personalizare excesiva a 
' ' ^ | ‘ ' jucatorului. Oricum, in tot raul e §i 

W\ un bine. In multiplayer nu se poate 
* juca cu jucatori deja consacrati, ci 
! doar cu cei creati de tine. Astfel ca 


Alternativa este pentru cei care nu sunt multumiti de modul de joc 
Arcade promovat in Virtua Tennis 2009. Top Spin 3 este pentru cei care 
vor cu adevarat sa fie pu§i in dificultate §i care vor sa icneasca in fata te- 
levizoarelor de fiecare data cand lovesc mingea. 

Top Spin 3 este extrema lui Virtua Tennis 2009. Un joc cu profesionifti, 
despre profesioni§ti. 


RELE: 

> aceea§i grafica 

> lipsit de provocare 

> monoton 


BUNE: 

> uforca un sprit de vara 

> mini-jocuri distractive 

> jucat pe Wii este bestial 


CONCLUZIE: 


Nu este un joc nou §i revolutionar. Stilul de joc este 
aproape identic cu cel din Virtua Tennis 3 fi, cu excep- 
tia a doua schimbari in cadrul mini-jocurilor, nimic nu 
este nou. S-a pastrat acelafi stil de joc arcade, care 
poate fi multumitor pentru cei care nu cauta 
stres §i provocare, ci relaxare fi o vic- 
torie ufoara pe ritmuri tehno. 


Gen Sport Producator Sega DistribuitorSega OfertantTNT Games, 
Tel: 021.330.17.19 ON-LINE www.sega.com/virtuatennis2009 


CERINTE MINIME: 

Procesor PIV 2.5 GHz Memorie 1 GB RAM Accelerare 3D 256 MB 


GRAFICA 

08 

■ 1 ‘ 

SUNET 

08 

linn i 

GAMEPLAY 


llllll 1 

MULTIPLAYER 

08 

llll 

STORYLINE 


llllll 

IMPRESIE 

08 

f II [ 


















































Clockwork 
Robin Hood 


SEACREST SHORES 


EK ENEMY! 


SHlttDEP 


rnrnm DS 


...ii face pe Strajerii Turnului sa zambeasca 


M ai tineti minte Drawn to Life? Un soi de plat¬ 
former cu mici portiuni de adventure §i puz¬ 
zling, in care cei de la 5th Cell au permis ju- 
catorilor sa-§i deseneze propriul personaj, arme §i 
obiecte. A fost extraordinar. Bun. Va Tntrebati cu ce s-au 
preocupat producatorii sai intre timp? Ei bine, sub obla- 
duirea THQ, au pus uma- 
rul sa creeze un joculet 
de strategie, tot pentru 
Nintendo DS. Adica 
Lock's Quest. N-are rost 
sa o iau pe aratura, a§a ca 
va spun din capul locului 
ca le-a ie§it un hibrid 
foarte interesant intre 
RTS §i Tower Defense, 
care merita toata atentia 
§i este foarte u§or de pla- 
sat in randurile celor mai 
bune strategii disponibi- 
le pe platforma umbla- 
toare. A§a ca au pus la 
punct universul jocului, 
a§ putea spunetipic 
ARPG-urilor (Anime RPG), 
foarte colorat, foarte fru- 
mosdesenat in stilul ca- 
racteristic §i cu o poveste 
relativsimpluta §i copila- 
reasca, insa nu lipsita de 
farmec sau de personaje 
interesante. Bunaoara, in 
lumea in care Source-ul 
este resursa de baza (originand din fantani magice), toa- 
te sunt bune §i frumoase, iar tanarul Lock (nu Locke, bail) 
i§i duce lini§tita viata intr-un satuc pa§nic, plin de sateni 
pa§nici. Asta pana cand vraujitorul (sic!) Lord Agony, pus 
pe boroboate §i mai ales pe acapararea intregii cantitati 
de Source din lume, constuie^te o armata de clockworks 
(robotei insufletiti de magie) §i-i trimite sa captureze toa- 
te fantanile magice, cu bonus pentru aplatizarea a§ezari- 
lor rurale lini§tite §i terorizarea satenilor pa§nici. Cand 
razboiul ajunge la portile satucului de ba^tine a lui Lock, 
fire§te, tanarul decide ca nu poate sta cu mainile-n ma- 
maliga, a§a ca ia atitudine §i incepe lupta impotriva lui 
Agony, facand primii pa§i intr-o cariera de succes, dar nu 
lipsita de pericole: cea de Archineer. Archineerii sunt un 
soi de arhitecto-ingineri, capabili sa construiasca tot so- 
iul de structuri trainice §i nazdravanii mai agresive (in 
speta, turele §i capcane), folosind nimic altceva decat 
Source §i rama§ite (a se citi gunoaie). Aid incepe poves- 
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tea noastra §i gameplay-ul, pe care de-l veti incerca, imi 
veti da dreptate ca este plin de lipici. 

A boy and his quest 

Dupa cum spuneam, Lock's Quest este un hibrid 
intre strategie in timp real §i 
tower defense. Ei bine, pe par- 
cursul tuturor nivelurilor, il 
veti putea controla pe Lock 
pentru a inalta tot soiul de zi- 
duri, porti §i turele, ulterior 
pentru a le apara §i repara, 
pentru a da cate-un cap in 
gura roboteilor mai agresivi §i 
in ocazionalele descinderi 
ofensive, in care incearca sa 
zadarniceasca planurile tiduite 


JaP Bring your 
Clockwork 
to the 

^T) slaughter! 


de sabotori sau sa mai 
largeasca latul defen- 
siv, aerisind putintel 
productia de clock¬ 
works, precum §i in 
scurte episoade de 
aparare a Citadelei 
(inima civilizatiei pa§- 
nice - clar, nu?).Pe 
scurt, despre asta e 
vorba. Iar Forta Tower 
Defense-ului este foar¬ 
te puternica in acest joculete, dupa cum veti vedea. 

Mi-o fac cu mana mea 

Dupa cum zice o vorba din batrani, cea mai buna 
aparare este constructs. Cam a§a se intampla §i aid, 
unde, in principal, nivelurile sunt impartite in doua eta- 


pe. Prima este cea in care Lock 
va trebui sa inalte ziduri de 
aparare, porti de acces §i turele 
scuipatoare de foe, pucioasa §i resturi menajere, in func- 
tie de geografia locala §i fauna care este de a§teptat sa 
bata la u§a, nerabdatoare sa calce-n picioare tot ce-i 
bun §i drept. Sistemul se invata cat ai pocni din degete, 
interfata e simpla §i intuitiva, dar 
exista un mic element care de- 
ranjeaza: perspectiva izometrica 
in sine §i camera fixa (nu se pune 
zoom-ul), care pot da oare§ce ba- 
tai de cap in a§ternerea cores- 
punzatoare a structurilor. Asta 
pana te obi§nuie§ti. Dupa toate 
pregatirile de rigoare, urmeaza 
etapa de actiune §i porne§te nu- 
maratoarea inversa: pentru o 
anumita perioada, inamicii vor 
testa eficacitatea structurilor de 
aparare, cautand sa pangareas- 
ca-n fel §i chip obiectivul pe ca- 
re-l protejezi. In timp real, Lock 
poate repara turelele §i sectiunile 
distruse sau §ubrezite din ziduri. 
Tot dansul i§i poate sufleca ma- 
necutele pentru a utiliza cheia 
franceza in scopuri mai putin 
constructive: pentru a ridica va- 
natai §i cucuie in capetele robo¬ 
teilor agresivi. Odata intrat in caf- 
teala, daca schitezi cu stylus-ul 
gesturile derigoare, Lockinlantu- 
ie§te un combo de toata frumise- 
tea. Dar asta nu-l face invulnerabil, a§a ca ar fi o idee 
buna sa desfa§ori ostilitatile in raza de bataie a unei tu¬ 
rele proprii, care sa mai fragezeasca inamicii implicati in 
altercatie. In aceea§i ordine de idei, vrajma§ii vin pe va- 
luri, ordonati in diverse formatii, iar tot ce trebuie sa faca 
Lock este sa le tina piept pana se scurge nisipul din dep- 
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BUNE: 

► grafica delicioasa 

► personaje convingatoare 

► combinatie RTS/TD perfecta 

► diversitate, are multiplayer 


RELE: 

► Al aproape inexistent 

► mici probleme cu perspectiva 

► minigame-uri u§orinsipide§i 
carenuadauga marelucru 


Gen RTS /Tower Defense Producator 5th Cell DistribuitorTHQ OfertantTNT 

Games, Tel: 021.330.17.19 ON-LINE www.locksquest.com 
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NINJATOWN 


Dupa cum spuneam,Tmi placjocurile complexe, darcel mai multimi plac 
jocurile simple care nasc situatii complexe. Cam a§a se intampla cu 
Ninjatown, care, pe langa un gameplay dasic de Tower Defense, simplu §i 
la object, arunca in ecuatie multe tipuri de ninjalai simpatici ce trebuie sa 
tina piept hoardei de necurati simpatici, facuti din sirop intunecat. Daca 
aveti DS §i n-ati pus mana pe el, sunteti fraieri. Pierdeti (poate) cea mai 
buna strategic pentru DS §i o portie„epica" de ras. 

*LEVEL APRILIE 2009 


Imbinand doua genuri foarte indragite §i totodata 
Old School, Lock's Quest face o treaba excelenta. 
Gameplay-ul este absolut laudabil, ca §i diversitatea 
pe care o etaleaza treptat, pe parcurs. Dificultatea 
create §i ea, dar este putin umbrita de Al-ul tamp al 
rubuieiiur invaridiur, idr minigdme-uriie nu sum 
aparat inspirate §i necesare. Fiti si- 
guri insa ca nu veti regreta achizitia! 


sidra, moment in care toti roboteii prezenti inca pe cam- 
pul de lupta se transforma in mormane de piese. In teo- 
rie, treaba e simpla, insa, dupa cum era de a§teptat, 
provocarea create, nivel dupa nivel, iar deciziile pe care 
le iei in faza de constructs pot hotari soarta bataliei ul- 
terioare. In timp, roboteii devin variati. Unii sunt foarte 
rapizi, ba§ca apar arca§i agasanti, altii sunt lenti, dar 
bine protejati §i pe deasupra mai atrag §i focul turelelor 
asupra lor, permitandu-le celor mai iuti sa se strecoare 
printre ghiulele, a§a ca, fi- 
re§te, Lock are acces §i el la 
upgrade-uri deechipa- 
ment. Colectionand piesele 
ramase din roboteii mace- 
lariti, Lock poate construi 
noi tipuri de turele §i chiar 
capcane cu diverse efecte 
negative, ce pot fi plasate 
direct pe teren. Aici intra in 
scena un minigame, care 
pe mine unul m-a enervat 
la culme: dupa ce studiezi 
pentru putin timp imagi- 
nea noii turele, folosind di¬ 
verse piese (vedeti poza din 
dreapta), trebuie sa recon- 
stituiti exact dispozitivul in 
cauza, punand piesele ne¬ 
cesare in ordinea corecta. 

Pai, nu era mai simplu sa fiu 
lasat sa-mi construiesc pro- 
priile strutocamile? In fine, 
nu e atat de complicat §i se 
poate trece peste asta. 

Rezultatul? Turele cu Area 
Effect Damage, cu Damage 
Over Time (otravitoare, daca vreti), capcane care scad 
abilitatile inamicilor, ii incetinesc §i tot a§a. Pana la fina- 
lul jocului, veti avea o panoplie impresionanta de creatii 
pe care le puteti a§terne in calea cotropitorilor, iar fortifi- 
catiile, initial disponibile doar din lemn, vor deveni ade- 
varati munti, rezistenti §i semeti, dar costisitori. Dar ga- 
meplay-ul nu se opre§te aici. Lock are de facut §i mici 
parti de pseudo-RPG, in care se va plimba prin a§ezari, 
va discuta cu totfelul de cetateni (convingatori §i simpa¬ 
tici), intr-un stil cat se poate de anime. De fapt, compo- 
nenta asta reprezinta mai mult o scuza pentru a putea 


a§terne povestea pe ecran §i astfel, 
pentru a crea fondul pe care se des- 
fa§oara diversele batalii. Din cand in 
cand, veti mai fi iritati (ca mine) sau 
(poate) incantati de cate un miniga¬ 
me in care Lock poate controla di¬ 
rect o turela a Citadelei.Treaba mer¬ 
ge precum un joculete micin Flash. 
Roboteii vin spre turn, iar voi trebuie 
sa loviti cu ghiuleaua unde credeti 
ca-i va durea mai tare. Nu e un as¬ 
pect nici stralucit, nici infect, ci doar 
o mica diversiune. Vorbind de diver- 
siuni, sub aceea§i egida se desfa§oa- 
ra §i micile misiuni ofensive, in care 
Lock se aventureaza in randurile 
inamicilor pentru a opri vreun sabotor sau pentru a 
pune dop unui dozator de clockworks, folosind ace- 
lea§i scheme de cafteala din faza de lupta. Nu este 
chiar punctul in care Lock's Quest exceleaza. 


La bine $i la rau 

A§a cum poate ati dedus pana aci, joculetul din 
poveste are tone de parti bune, umbrite putin de cateva 
decizii mai putin inspirate. Bunaoara minigame-urile nu 
sunt cele mai inspirate pe 
care le-am vazut pe DS (§i 
am vazut destule), in 
schimb, portia de baza de 
RTS/TD straluce§te. Daca 
portia de Chinurile Facerii 
(problemele perspective! 
izometrice cand ai de a§ezat 
fortificatii) sunt compensate 
de feeling §i de gameplay, in¬ 
tense, ramane deschisa pro- 
blema Al-ului navalitorilor, 
cam inexistent. Adica, robo- 
tul X reu§e§te sa dea o gaura 
in fortificatii, dar restul pros- 
talailor raman in continuare 
la daramat ziduri in loc sa 
dea iama prin deschizatura. 
A§tept o continuare care sa 
repare problemele astea, fi- 
indca la a§a o reteta buna, e 
mare pacat §i n-ai un Al ma- 
car decent. Cert este ca dupa 
ce terminati single player-ul, 
daca mai aveti vreun prieten 
care §i-a cumparat jocul, pu¬ 
teti incinge un WiFi ad-hoc, 
in doi, unde, dupa ce fiecare-§i fortifica pozitia, poate 
alege niscai clockworks care sa-i faca viata amara celui- 
lalt in cea de-a doua §i ultima etapa: lupta in sine. 

Imi placjocurile complexe, iar Lock's Quest nu 
duce lipsuri la acest capitol. Problema este ca are §i parti 
complicate sau, ma rog, diversificate inutil. Chiar §i a§a, 
ramane un titlu convingator, demn de una sau mai mul¬ 
te urmari §i cu siguranta, o strategie de referinta pentru 
DS, alaturi de franciza Advance Wars, de Ninjatown §i de 
alte cateva titluri. Da, merita toti banii! 

■ Caleb 
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Salvatorul de printese portabil 


Emma 


D in 1987 §i pana acum,Zelda a avut suficient 

timp §i destule titluri excelente la activ meat sa 
demonstreze ca este una dintre cele mai bune 
francize create vreodata in domeniul jocurilor video. 
Primul Zelda scotea capul inainte semet, mandrindu-se 
cu o coloana sonora de exceptie (printre cele mai apreci- 
ate de pe batrana generatie NES - pe opt biti), libertate 
absoluta de a cutreiera imensa lume a jocului cum te taie 
capul, o serie de temnite pline de puzzle-uri §i pericole, 
provocatoare, inventory cuprinzator, eficient §i imple- 
mentat la mare arta, un gameplay cu lipici §i totodata 
posibilitatea de a salva starea jocului (cred ca a fost pri¬ 
mul joc de consola care a permis a§a ceva - lucru foarte 
bun, daca ma gandesc cat de lung era). In toate jocurile 
seriei, intriga se leaga, invariabil, de Link, nemuritorul 



protagonist, un baietel tras printr-un inel, dar mai degra- 
ba printr-o tunica verde, pornit intotdeauna intru salva- 
rea printesei Zelda. Nu foarte original, nu? $i ce daca? 
De-a lungul anilor, cu fiecare nou joc, Zelda s-a dezvoltat 
enorm, bind aproape de fiecaredata plin de originalitate 
§i de surprize pentru fani. Evoluand tehnic, odata cu noi- 
le generatii de console, seria a tins din ce in ce mai mult 
catre o reprezentare matura a eroilor §i lumii de joc, cul- 
minand cu Ocarina ofTime (inca 
destul de copilaros) §i Twilight 
Princess (o reprezentare cu mult 
mai matura decat orice alt titlu 
din serie), doua jocuri excelente 
in sinea lor §i destul de u§or de 
ales ca bind cele mai bune Zelda- 
uri din istorie. Ceea ce ne intere- 
seaza mai mult s-a intamplat insa 
prin 2003, intre ele, cant, spre 
oroarea multor fani inflacarati §i 
spre bucuria altora, Gamecube-ul 
a gazduit Wind Waker, zguduitor 
de diferit ca stil grafic §i artistic 
fata de restul Zelda-urilor. Fiindca 
totul devenise brusc cell shaded 
(corcitura intre modelare 3D §i 
desen), iar Link, dintr-un baietoi 
sau chiar adolescent se transfor- 
mase de-a dreptul intraun tanc, 
pe care l-ai vedea mai degraba cu 
degetu-n gura decat cu sabia-n 
teasta vreunui inamic. Insa Wind Waker n-a fost deloc rau 
§i a prilejuit unele dintre cele mai bune momente ale se¬ 
riei, pentru toti cei dispu§i sa treaca peste §ocul initial al 
schimbarii de look. De ce atata palavrageala, va intre- 
bati? Pentru simplul fapt ca din Wind Waker, un ALTFEL 
de Zelda (cum s-a putut spune §i despre Zelda 2, despre 
Twilight Princess §i nu mai putin despre jocul de fata, i§i 
trage seva §i Phantom Hourglass, deocamdata singurul 
din serie disponibil pe Nintendo DS. Dar PH nu se opre§- 
te in a copia fidel aspectul lui Wind Waker, ci merge mai 
departe, continuand povestea din punctul in care prede- 


cesorul sau direct trasese cortina. Pentru o secunda, veti 
avea impresia ca seamana cu Sid Meier's Pirates! DS. Da' 
va trece voua! 

Ahoy, me hearty Drag'ns! 

Cum sunt in imposibilitatea de a relata chiar §i pre- 
misa evenimentelor din Phantom Hourglass fara a strica 
placerea celor care au in playlist Wind Waker, nu-mi ra- 
mane decat sa va spun ca, in 
mare, veti colinda marile, insule- 
le §i dungeon-urile din joc ala- 
turi de un echipaj mai mult de¬ 
cat simpatic de pirati. In drumul 
lor, Link §i prietenii sai nelegiuiti 
vor da peste o droaie de perso- 
naje ilare, foarte expresive §i 
bine plasate in decor, ca §i ei. 
Dialogurile sunt absolut savu- 
roase, pline de picanterii §i one- 
linere memorabile (in momente- 
le cele mai bune simteam ca am 
in fata un soi de Monkey Island, 
iar asta spune tot), iar povestea 
se dezvolta cat se poate de natu¬ 
ral §i in acela§i timp incitant, fa- 
candu-te pur §i simplu sa nu mai 
vrei sa la§i din mana micutul DS, 
ore de-a randul. Dar prezentarea 
reu§ita, firul epic spus cu maies- 
trie, personajele §i replicile cu li¬ 
pici nu sunt singurele lucruri care stralucesc la Phantom 
Hourglass. 

In Stylus we trust! 

Ei bine, dupa cum am putut constata in timp, par- 
tea cea mai grea in a face un joc pentru DS este sa folo- 
se§ti optim puterea limitata de calcul §i redare a micutei 
console, oferind totodata o prezentare frumoasa §i cap- 
tivanta §i mai ales sa implementezi un sistem de control 
bine adaptat specificului „cutiutei de farduri". Exact aici 
exceleaza Phantom Hourglass. Practic, in afara de mici 
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reprize de navigare prin meniuri, de la deplasarea lui 
Link, loviturile de sabie, navigare, aruncarea obiectelor 
pana la adaugarea de notite §i desenarea pe harta, totul 
se face prin stylus. Ba chiar unele situatii folosesc micro- 
fonul (devine putin ciudat sa sufli-n DS in public) sau 
chiar impun sa inchizi capacul DS-ului. $i nu e oricum, ci 
cat se poate de simplu, intuitiv, natural, a§a ca n-a exis- 
tat nicio situatie in care sa ridic din spranceana, debuso- 
lat fiind. Navigarea intre insule, considerate de majorita- 
tea jucatorilor enervanta in Wind Waker (depindeai de 
vant, a carui directie o puteai schimba prin magie, diri- 
jand la propriu masele de aer - licenta poetica extraordi¬ 
nary dar enervanta in ansamblul gameplay-ului) a fost 
rezolvata mult mai comod de data asta: tot ce trebuie sa 
faci este sa desenezi ruta pe harta maritima, iar corabia 
(a propos, tunabila in amanunt, estetic vorbind) purcede 
indata catre destinatie, urmand fidel traseul desenat. 

Poti chiar alege sa sari peste drum, dar cum distantele 
sunt destul de mici, iar calatoria pe apa condimentata 
cu tot felul de comori, inamici §i intamplari, rareori ai un 
motiv bun sa faci asta. De fapt, acum poti desena §i 
marca manual lucruri pe orice harta, chestie 
care ajuta enorm (lumea e totu§i maricica 
§i plina de locuri §i detalii relevante) 

§i pedeasupra maie§i 
distractiva. 0 


alta utilizare frumoasa a stylus-ului este aceea de a con- 
trola manual, cu precizie, traiectoria bumerangului, 
chestie nu doar amuzanta, dar §i necesara pentru a re- 
zolva anumite puzzle-uri.Tot prin gesturi invarti §i sabia 
-§i chiar daca precizia nu este perfecta, natura mai ierta- 
toare a inamicilor din PH compenseaza asta din plin, 
fara a face jocul dezamagitor de u§or.Totu§i, dungeon- 
urile sunt vizibil mai putin dificile decat in restul seriei, 
singurul cu adevarat provocator fiind cel principal: 
Temple of the Ocean King, de care se leaga §i quest-ul 
de baza. In mod normal, aici nu poti intra, dar pui mana 
relativ devreme in joc pe Phantom Hourglass, clepsidra 
care-ti permite sa te plimbi prin TotOK pana la scurgerea 
nisipului. A§a se na§te principal provocare a jocului: pe 
parcurs, trebuie sa te tot reintorci aici pentru a explora 
mai adanc locul, trecand la niveluri inferioare, numai ca 
trebuie sa-ti dozezi foarte bine timpul disponibil pentru 
a fi sigur ca ai vreme sa §i ie§i. Iar fantomele care bantuie 
locul, invincibile in cea mai mare parte a jocului, trebuie 
evitate cu orice pret §i pot pune mari probleme. Pe ma- 
sura ce revii §i explorezi templul (blestemat, heh), poti 
gasi tot felul de scurtaturi, prin folosirea carora ca§tigi 
timp sa te aventurezi mai adanc, in nivelurile inferioare. 

E drept ca pe la jumatatea dungeonului se activeaza un 
portal prin care poti intra direct acolo, dar, cu toata pro- 
vocarea timpului limitat, 
de ori prin acelea§i niveluri de 
santa; nu destul cat sa te faca 
sa renunti, ci cat sa 
a rate ca o astfel 
de mecanica 
dejoc nu este 
tocmai inspi- 







rata §i dezirabila. Dar efortul depus mi-a fost rasplatit 
din plin cand am pus mana pe sabioiul la ascuti§ul caru- 
ia fantomele brusc nu mai sunt indiferente. The joy, the 
slaughter... In alta ordine de idei, PH are 15 ore bune de 
joc (calitate a-ntaia pentru DS) chiar §i pentru cei mai 
grabiti din fire, care se abat rareori de la quest-ul princi- 
pa, iar pentru ceilalti, mai curio§i (al caror efort va fi ras¬ 
platit din plin), poate dura mult peste douazeci de ore. 
Ba chiar, dupa ce-l termini, poti incerca un muliplayer 
(WiFi ad-hoc cu un singur card) sau online, in care un ju- 
cator il controleaza pe Link §i trebuie sa adune cat mai 
multe diamante din templu (intorcandu-se cu ele in 
zona sigura), iar celalalt Tncearca sa-i puna bete-n roate, 
controland fantomele. Pretty cool, in practica. A§a ca 
aveti multe de pierdut daca-l ocoliti. 

■ Caleb 


BUNE: 

RELE: 

> grafica §i control splendide 

► camufurel,arziceunii(eu) 

> povesta, personajele, dialogul 

> nu cel mai bun Zelda 

> gameplaydemential 

► reintoarcerea constants prin ni¬ 

> pescarufii explodeaza:) 

velurile templului devine cah 


CONCLUZIE: 



Am sarit peste alternativa, fiindca Phantom Hourglass 
e singurul Zelda pentru DS §i chiar daca are mici ches- 
tii in comun cu Sid Meier's Pirates! DS, este un joc cu 
mult mai bun §i cu totul alta mancare de pe§te. Daca 
nu va place un Zelda mai copilaros §i ceva mai u§urel, 
ghinionul vostru! Pierdeti unul dintre cele mai 
bune §i originale jocuri pentru DS §i 
un Zelda absolut decent. 
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Grim Fandango 
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Bun venit in Lumea de Apoi 
Serviti o asigurare? 


pera de la vanzari proaste. Unii dau vina pe o conjuncture 
nefavorabila (lansarea la inceput de an, in locul unei peri- 
oade mai favorabile cumparaturilor, cum ar fi Craciunul), 
darcine §tie? 

In conventia morbid-amuzanta a lui GF, interpretezi 
un agent de asigurari post-mortem pe nume Manny 
Calavera, condamnat la a-§i rascumpara pacatele pane 
ajunge in Rai prin acordarea de metode de transport in A 
Noua Lume de Apoi, mai incete sau mai rapide, in functie 
de calitatea vietii pe care a dus-o nou-decedatul. Cand o 
„dienta" Meche, care prezinta toate caracteristicile necesa- 
re unei calatorii de cea mai inalta calitate, este trimisa per 
pedes intr-o calatorie de 4 ani, Manny i§i incepe epopeea 
prin ceea ce pare initial ca bind o simple eroare birocratica. 
Tncarcat de Art Deco §i simbolistica central-americana, 
Grim Fandango parodiaza intr-o oarecare masura genul 
noir $i trateaza o game de teme variate, adresate in mod 
vadit unei piete mai coapte la minte decat masa populara 
care detine un PC. Cred sincer ca acesta e un motiv central 
pentru care adventure-ul in cauza nu s-a vandut pe cat ar 
fi meritat. Dar divaghez. 

Hasta la zincadilla siempre! 

in ciuda primei impresii, Grim Fandango e mai cu pi- 
cioarele pe pamant decat, sa zicem, Day of the Tentacle. 
Latura fantastica exprima mereu un concept corelabil cu 
realitatea cotidiana, fara sa infecteze aventura cu o mono- 


Prea multe valve pentr-un 



E xista ceva deosebit de ironic in laitmotivul central 
al lui Grim Fandango §i ce s-a intamplat cu genul 
adventure dupa acest joc. Pentru o poveste care 
face haz de necaz pe tema mortii intr-un stil foarte burtoni- 
an (insa fara naivitatea copilareasca a creatiilor faimosului 
regizor), ultimul mare adventure de la LucasArts a trambi- 
tat, fara sa vrea, dedinul unui gen deplans de dezbatut ani 
de-a randul dupa parastas. Nasol moment, mi§to coliva. 

Cel mai ciudat element in toata aceasta tevatura este 
calitatea lui Grim Fandango - te-ai a§tepta ca titlul care 
implanta crucea in sicriul adventure sa fie prost, justificand 
astfel degenerarea unei specii considerate nefiabila. Dar 
nu: Grim Fandango este in mod cert unul din cele mai 
bune cinci adventure-uri arse vreodata pe suport media. 
Un destin la fel de deplans precum cel al lui The Last 
Express, recenziile universal pozitive n-au salvat capodo- 



Tu de colo! Hai sa-ti zic ceva. 
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tonie chinuitoare. De la diversele trimiteri existentiale §i 
pana la dialogul zemos, Grim Fandango e rafinat fara sa fie 
prea elitist. 

Personajele sunt in mare parte memorabile: demo- 
nul obsedat de ma§ini, Glottis, ofera un refugiu copilaros 
de comic prin dependenta lui de viteza §i abordarea infan- 
tila a oricarei ma§inarii pe roti, Tntr-o mare de sarcasm, iro- 
nii acide §i raspunsuri usturatoare care contureaza relatiile 
dintre toate celelalte papu§i de pixeli. Antagoni§tii sunt §i 
ei convingatori intr-un fel care aminte§te de $oimul 
Maltez, Sam Space sau Humphrey Bogart - un aspect ridi- 
cat catre culmi noi de catre voice acting-ul de exceptie. 

Majoritatea indivizilor din joc sunt prezentati ca §i 
calaca - schelete tipice culturii mexicane, folosite in Ziua 
Mortilor cu tot cu trasaturile fericite decorative tipice. Felul 
in care vorbesc este o impletire a unei engleze majoritare 
cu spaniola„aruncata"prin propozitii, reprezentand in sine 
un instrument comic. 


Singura mare problema a lui Grim 
Fandango este controlul: a fost abandonata I 
perspectiva dasica a point'n'dick-ului pen- 
tru un control deficitar din tastatura, criticat I 
dur la lansare. Daca exista vreun sambure 
deadevarin sintagma„cele mai buneco- 
mori se ascund dupa cele mai dure provo- 
cari" atunci ar trebui sa se ata§eze acesteia 
un screenshot din GF. 

Cert e ca doar unul sau doua puzzle-uri 
din joc sunt contra timp, iar pana veti ajun- 
ge la ele cel mai probabil va veti fi obi§nuit cu schema in- 
fernala de mi§care §i interactiune. Un aspect ceva mai feri- 
cit al acesteia a fost inlocuirea textului de pe hotspot-uri 
cu animatia capului lui Manny, care se va uita intotdeauna 
in directia unui obiect daca poate sa interactioneze cu el. 

Ca dificultate, puzzle-urile sunt rezonabile §i pe alo- 
curi chiar stralucite: fara sa demonstreze un grad de abs- 
tractizare ridicat, acestea cer aplicarea unei logici de zi cu 
zi intr-un univers deformat de elemente parodice §i obiec- 
te ciudate. Sunt induse adeseori puzzle-uri a caror ordine 
in rezolvare e lasata la discretia jucatorului, ceea ce asigura 
un grad mai ridicat de fluiditate §i constants in desfa§ura- 
rea actiunii decat multe adventure-uri mai lineare. 

Muzica - un jazz cu influence, evident, latine se po- 


Femeia, sursa 

majoritatii 

problemelor 


trive§te de minune §i abunda de atmosfera §i substanta. E 
genul acela de fundal sonor pe care il memorezi la unison 
cu imaginile pe care le inregistreaza creierul, astfel incat 
atunci cand iti aminte§ti de diverse momente din joc evoci 
inadvertent §i melodiile din spatele pozelor. 


Grim Fandango, nu disperati. Sunt aid sa va spun ca e unul 
din titlurile care nu-§i pierd din valoare odata cu trecerea 
timpului, ba dimpotriva, ca imbatrane§te precum vinul. 
Recomand de asemenea cu caldura instalarea unui patch 
de pe http://www.grim-fandango.com/downloads.php 
pentru a rezolva cateva probleme care s-ar putea dovedi 
critice in versiunea de lansare a jocului, precum §i un laun¬ 
cher neoficial careinlesne§te rularea jocului pe Vista. 


Necessito burritos? 


Tin minte §i acum ce senzatie am avut cand am dat 
prima oara ochii cu Grim Fandango. A fost ca o carte buna: 
nu l-am putut lasa din mana pana la final §i chiar §i atunci 
mi-a fost greu sa ies din joc, §tiind ca se consumase mag¬ 
num opus-ul lui Tim Schafer. 

In cazul nefericitin care n-ati auzit pana acum de 


Controlfail 


■ Zuluf 







MO-uri de vacanta 

9 


ei mai noroco§i dintre voi, adica aceia care 
merg la §coala, sunt obligati sa-§i ia vacanta de 
vara. Noi nu suntem obligati la a§a ceva, de§i 
sufletul nostru de proletari §i„freelatari" urla tacit dupa 
ea. Pentru noi s-a creat un surogat de vacanta pe nume 
concediu, scurt, dependent de vechime §i pe care cei 
mai afectati de„criza" Tl folosesc, de exemplu, pentru al 
doilea job... sau al treilea... sau care e la rand. Speranta 
mea este ca nu faceti parte din aceasta ultima categorie 
funesta de„bad example workaholics" §i ca va bucurati 
de avantajele soarelui, marii, muntelui §i, nu in ultimul 
rand, ale timpului suplimentar de petrecut in fata PC-ului. 
$tiu ca unii considera acest lucru ca fiind rau. Insa nu-i 
bagati in seama, pentru ca peste 100 de ani asta vor 
face toti oamenii. lar daca vreti sa aveti urma§i carora sa 
le reziste ochii, libidoul §i degetele mainilor incercarilor 
IT §i entertainment ale viitorului, atunci trebuie sa va an- 
trenati genele de acum. Copiii copiilor vo§tri vor fi ni§te 
adevarati„homo digitalis". Ceilalti... o sa aiba dureri de 
cap in zona occipitala, adica intre urechi daca te uiti din 
spate §i vor fi nevoiti sa caute femei reale... Daca va 
plac MMO-urile, m-am gandit sa va recomand cateva 
gratis, Free 2 Play mai exact, care merg in acest anotimp, 
intre doua gratare. 



A §a cum exista un dasament al celor mai bune 
MMORPG-uri cu taxa, care din nefericire il are pe 
primeletrei locuri pe World ofWarcraft, unii oameni sub 
iluzia„specialistului", ca mine de exemplu, s-au gandit sa 


puna subiectivismul la lucru §i sa faca o clasificare a jo- 
curilor Free 2 Play. Ciudat e ca acum vreo 4 luni de zile 
eram mandru de faptul ca testasem cam 90% dintre ele 
§i eram in stare sa-mi dau cu ciocanul in degete in ceea 
ce prive§te obiectivismul subiectivismului meu. Acum 
acel 90% s-a redus la vreo 30%, pentru ca au aparut a§a 
de multe titluri ca nu prea mai pot pune mana pe nico- 
vala aia pentru acuratetea procesului de sortare.Totu§i, 
daca ar fi dupa mine, a§ zice ca Runes of Magic este cel 
mai bun MMORPG Free 2 Play de pe piata. Sa ne intele¬ 
gem, nu e vorba despre cel mai frumos, mai ieftin sau 



mai inovator, ci de cel mai WoW-istic. Cum World of 
Warcraft este cel mai bun MMORPG cu taxa din roiul 
nostru galactic, rezulta prin translate ca acela§i lucru e 
valabil §i pentru Runes of Magic. Se vorbe§te in mediile 
academice din„messenger" ca producatorii au depus un 
efort extrem de sustinut pentru a imita mare parte din 
aspectele modelului sau de 11,5 milioane de jucatori. 
Parerea mea e ca au depus un efort §i mai mare ca sa 
scoata circa trei aspecte diferite, adica cel legat de me- 
serii, enchanting §i inca unul la alegere. Daca nu ai bani 
de WoW sau ti-e frica de el ca te prinde §i-ti pierzi mari¬ 
na, sandviciul de la munca, respectiv familia (sau tinere- 
tea daca nu le ai inca pe cele de mai sus), recomandarea 
mea este sa-ti faci un personaj de-ala cu ochii mari cat 
cepele, nasul §i gura aproape invizibile §i colorat in ase- 
menea hal de te ingra§a, sa inchiriezi un cal §i sa colinzi 
Taborea de la un capat la altul ca zmaul zmailor, care 
te-a facut... Grija numai daca-ti vine sa bagi bani (poti 
sa o faci), ca o sa ajungi atat de meseria§ §i de„stami- 
nos" la bicepsul femural, ca o sa te simti respins de soci- 
etate din cauza faptului ca in PVP iti vor pupa toti secti- 
unea terminals, cea din §osete, a membrelor inferioare. 
$i cum probabil e§ti un individ sociabil, cu incredere §i 
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respect fata de umanitate, pe care, sa nu fim serio§i, o §i 
iube§ti, nu-ti dore§ti a§a ceva... 

Tmi faceam acum socoteala ca cineva nu ar vedea 
scopul unui text atat de lipsit de detalii tehnice in ceea 
ce prive§te jocul recomandat. Ei bine, vara, detaliile teh¬ 
nice nu fac bine la pielea aia transparent^ §i la ochii ro§ii 
§i bulbucati apartinand mamiferelor premergatoare 
omului virtual al viitorului, de care vorbeam mai sus. 
Jocul e interesant, distractiv, obsedant, dar educativ 
asupra anatomiei rasei anime, e jucat de multa lume §i 
ajungi la nivel maxim... la ambele niveluri maxime cam 
in trei luni, ceea ce nu e rau, din punctul de vedere al 
unui celibatar, altul decat acela la care credeti voi ca am 
io impresia ca ma refer. 

www.runesofmagic.ro 




P rimul joc mi-a fost u§or sa-l recomand, pentru ca nu 
sunt multe titluri care sa mu§te prea tare din supre- 
matia sa, exceptand poate, dintr-un punct de vedere re- 
lativ... relativ, Rune Scape. Daca nu mi-a mucegait me- 
moria de la umezeala asta din aer dupa trei saptamani 
de ploi torentiale zilnice, spuneam in articolul prece¬ 
dent, oricare ar fi acela, ca nu voi vorbi despre MMO-uri 
de browser. Ca urmare, nu va voi spune ca Rune Scape 
este cel mai de succes joc Free 2 Play, avand in jur de 
doua milioane de jucatori raportati §i multi altii care au 
scapat neraportati, hotomanii... $i nici nu o sa va spun 
ca Rune Scape are o caracteristica specified doar jocuri- 
lor de la Electronic Arts, §i anume aceea ca numarul de 
jucatori nu are prea mult de-a face cu calitatea jocului. 
Rune Scape este ceea ce un plictisit numea la un mo¬ 
ment dat acest gen de produse ca„produs pentru mase". 
Oarecum ca WoW, dar mai putin lucrat, nu ca pentru ex¬ 




port, ci ca pentru productia interna. Jocul are marele 
avantaj de a fi accesibil, u§or de invatat, relativ u§or de 
stapanit §i gratis. Evident, ai posibilitatea sa plate§ti pen¬ 
tru a obtine acces la restul aspectelor jocului, dar asta 
depinde de vanitatea, respectiv profesionalismul de ju- 
cator al fiecaruia... in moduri in care nu o sa le descriu. 
Ca sa clarific o treaba, Rune Scape este un joc de browser 
cu un engine, culmea, 3D. Adica genul de hibride care 
fac viata grea statisticienilor §i clasificatorilor. Calitatea 
sa e de necontestat, oricare ar fi aceea. Parerea mea, 
care de multe ori a contat, este ca jocul merita din toate 
punctele de vedere, in afara de vreo cateva, ca de exem- 
plu acela al placii video. Daca e de generatie mai recen- 
ta, s-ar putea sa se simta jignita... 

www.runescape.ro 


L ista continua, chiar §i in lipsa unui titlu mai de ra- 
sunet. Numele acestui joculet este unui care nu are 
legatura cu ceea ce veti experimenta. Exact ca §i cu 
spray-ul Axe care nu are de-a face cu rasul la subtiori cu 
lama de topor (de§i daca e expirat, senzatia seamana). 
Putea sa fie numit Pigmeica sau Lupicaca sau Evil 
Tantica... ca tot aia era. Jocul este de fapt despre tine §i 
amicii tai online care alearga intr-un mediu 3D la fel ca 
intr-unul 2D §i trag cu ce au la indemana, ca de exemplu 
arcuri cu sageti, bile de plasma incandescenta suspen- 
date intr-un camp electromagnetic de intensitate necu- 
noscuta (traducere libera la fireball) sau cu pumni, res¬ 
pectiv sabii. Ceea ce impresioneaza, sincer, este 
originalitatea sa in materie de MMO-uri. Este primul 
MMO de orice tip care folose§te un sistem de control al 
personajului §i de afi§are a mediului 2D/3D de tip side¬ 
scrolling. Mai exact, lumea se deplaseaza de la stanga la 


dreapta §i invers, ca in jocurile de tip 
Arcade mai vechi. Adevarul este ca e 
lucru necuratului sa te inveti cu 
sucirea asta a lumii, 
mai ales daca nu ai 
experienta. 

Daca ai, 


demana decat inalte ca 
zuri. Desigur, problema este 
ca lumea este cam liniara, 
adica se extinde pe doua 
directii, a treia fiind oarecum subiectiva, de perceptie, 
u§or fortata de producatori. Cu riscul de a spune din nou 
ceva inteligent, o sa vorbesc despre extraordinara acce- 
sibilitate a jocului ca sistem de abilitati §i interactiune cu 
mediul, atat 3D, cat §i cel social. Vei fi prins extrem de 
u§orin aceasta superba combinatie de placut, interactiv 
§i colorat, precum o musca plina de entuziasm extrem in 
vartejul berii care se scurge pe gatul sticlei, spre necu- 
noscutul care o a§teapta dincoloooo... Mai exact, daca 
nu te deranjeaza personajele de tip hobbit manga, care 
au tendinta de a speria ardeleanul (din noi) din cauza ca 
vorbesc prea repede §i iti plac lucrurile care dureaza pu¬ 
tin, sunt intense §i ofera satisfactii in mod repetat, atunci 
Dragonica §i inca vreo 10-15 jocuri sunt ceea ce cauti. 
Daca insa vrei §i ceva original, din pacate numai 
Dragonica pot sa-ti recomand (a se observa nivelul ga¬ 
lactic de finete subtila). 

http://dragonica.iahgames.com 




Cum orice lucru se mai §i termina, eu zic ca prin aces- 
te trei titluri am atins circa 1 % din ceea ce a§ fi putut atinge 
in alta situatie similara, dar mai extinsa. Desigur, in editiile 
urmatoare, ale revistei bineinteles, voi atinge §i restul de 
99% din orice era vorba mai sus, pentru a oferi un serviciu 
complet, la standarde europene. Cu alte cuvinte, am o lista 
de circa xxx (se modifica in timp real, ca timpii de sosire ai 
trenurilor din Gara de Nord) de jocuri de care voi scrie in vii- 
tor, pentru a crea un tablou cat mai sferic al calitatii acestui 
nou curent al MMO-urilor Free 2 Play. Promit de asemenea 
ca odata cu racorirea vremii, voi permite creierilor mei ca 
odata raciti, sa §i functioneze §i sa ofere judecati coerente, 
pline de detalii suculent de tehnice. Dar pana atunci, per- 
miteti-mi sa scap de musca asta dintre dinti §i sa profit de 
urmatorul rand. 

■ Locke 
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http://www.kongregate.com/games/Kongregate/kongai 


Un Street Fighter cu carti 


Collectible Card Game 


rea meciurilor„oficiale", jo- 
cul va vaface lipealacu 
combatanti din ce in ce mai 
experimental §i o sa ajun- 
geti la conduzia ca degeaba 
alegeti un luptatorcu lovituri 
de tip insta-kill, majoritatea uni¬ 
ce atat ca raza, cat §i per erou, 
pentru ca un oponent experi¬ 
mental va incerca, in mod ^ 
normal, sa stea„departe" W 
de aceste lovituri §i sa va 
macine de„acolo". 

Pe langa puterea §i costul loviturilor, mai trebuie sa ti- 
neti cont §i de viteza acestora, dar §i de efectele lor secun- 
dare. Am injurat in nenumarate randuri, mai ales la inceput, 
cand inca nu cuno§team bine cartile §i ma lasam pacalit de 
loviturile ce pareau initial slabe, dar aveau ca efect secun- 
darvampirismul,ameteala sau intreruperea loviturii mele, 
lucru posibil, bineinteles, doar daca lovitura adversarului 
era mai rapida decat cea selectata de mine. 

Cu timpul, veti ajunge sa folositi §i cartile mai pre- 
tentioase, care dau buff-uri sau debuff-uri, care folosesc 
capcane, care devin mai puternice cand ajung cu viata 
la limita etc. Apoi, odata cu ca§tigarea primelor carti- 
amulete, foarte variate §i ele ca efecte, s-ar putea sa re- 


5 i, in acela§i timp, un PvP, gratuit, care poate fi ju- 
cat de la orice terminal cu acces la internet, 
chiar §i prin dial-up. Un companion perfect in 
pauzele de la serviciu, de acasa sau din deplasare (o par- 
tida nu dureaza mai mult de 5, maximum 10 minute). 
Asta e Kongai, un joc care dupa luni §i luni se incapata- 
neaza sa-mi ramana aproape. Am ajuns sa am la activ 
peste 400 de lupte duse impotriva altor pasionati de pe 
intreg mapamondul, de la un copil de 10 ani din State, a 
carui prietena avea probleme acasa, la un medic francez 
care in urma unei ture de voluntariat la Bra§ov ajunsese 
sa $tie o sumedenie de lucruri despre Romania. 

Dar... sa incepem cu inceputul. 

Primul pas care 


trebuie facut pentru a putea juca K. este sa va faceti, 
gratuit, un cont §i sa va alegeti trei carti/personaje din 
cele 20 posibile. Nu va stresati prea tare, nu exista ras- 
punsuri corecte sau incorecte §i puteti oricum testa, prin 
crearea altor conturi, dar §i in partidele cu deck-uri 
random, toate cartile, pana va hotarati la une- 
le care sa vi se potriveasca. 

Fiecare carte are pe ea poza erou- 
lui, numele §i atributele acestuia: via¬ 
ta, putina pentru cei mai versatili, 
multa pentru cei dintr-o bucata; 
energia, aceea§i in cazul tuturor (100 
puncte); rezistentele innascute pen¬ 
tru fiecare tip de lovituri, fizice, 
magie alba, magie neagra §i, binein¬ 
teles, atacurile, cate patru de fiecare. 

Atacurile au la randul lor cost (energetic), 
viteza de executie §i raza de actiune, toa¬ 
te foarte importante. 


UnTurn Based Strategy 


Lupta se duce pe ture, fiecare tura fi- 
ind compusa din doua etape: prima, in care 
putem alege ori sa facem„pa§i"§i sa neindepar- 
tam sau sa ne apropiem, dupa caz, de du§man, 
dar ne §i costa de ne ustura (50 puncte de ener- 
gie), ori sa spunem„pass" §i a doua, in care ale- 
gem sa lovim, sa retragem jucatorul §i sa-l in- 
locuim cu altul din deck, sa interceptam o 
retragere, in cazul in care credem ca adver- 
sarul va incerca acest lucru sau sa ne odih- 
nim, caz in care, dupa ce trece tura, bara de 
energie se va umple cu 40 de puncte in loc de 
20, cum se intampla de obicei. 

Cum partidele pornesc intotdeauna in 
modul de lupta de aproape, veti observa, cel 
putin pentru inceput, cand inca nu §titi sa le- 
gati strategii complexe §i nici care sunt ras- 
punsurile corecte la atacurile adversarului, ca 
e important ca prima carte a deck-ului §i, implicit, prima 
care intra in lupta, sa aiba lovituri de proximitate puter¬ 
nice. Odata cu avansul in rang insa, posibil prin ca§tiga- 
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veniti la unele dintre cartile uitate, pentru ca, de exem- 
plu, o amazoana puternica, dar lenta, devine 
senzationala cand cu ajutorul unui astfel de talisman i se 
mare^te viteza tuturor loviturilor. 


Un MMO-Fash 

Cartile se ca§tiga in doua feluri: $ansa de„drop"la 
fiecare joc ca§tigat, crescuta Tn jocurile„oficiale"sau prin 
completarea unor challenge-uri in alte jocuri flash de pe 


site. Acestea sunt variate, de la atingerea unui anumit 
nivel, intr-un tower defence, la terminarea unui side- 
scroller cu nave. Mai toate jocurile flash cunoscute sunt 
aici §i toate vin cu achievement-uri proprii §i modul de 
chat anexat. Challenge-urile sunt active 4-5 zile, timp 
suficient cat sa le ajungi de 2-3 ori, dupa care se schim- 
ba. Par ni§te misiuni, de fiecare data diferite, asemana- 
toare cu cele ale unui MMO, simtamant accentuat §i de 
faptul ca, separat de rangul pe care-1 ai in Kongai, in 
functie de numarul de achievement-uri §i de actiuni pe 
care le ca§tigi/faci, user-ul tau create in nivel. Nu devii 


mai puternic, doar mai respectat. 

Jocul mai are sub capota: un editor de deck-uri 
foarte versatil, un modul de gestionare a luptelor, cu po- 
sibilitatea de a forma alte moduri de joc, invitationale, 
zona de antrenament §i cel putin 50 de oameni care a§- 
teapta sa te ia pe sus la orice ora din zi §i din noapte. 
Site-ul are chiar §i comunitate romaneasca, cu propria 
camera de chat. Sincer, nu cred ca exista scuza sa nu-l 
incercati daca va pasioneaza genul. 
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The Nameless Mod 

DeusEx 


I n Forum City, internetul esteoafacerecatse poatede 
serioasa. Ora§ul in sine este imaginea forumurilor de 
pe internet, iar dorinta de a detine puterea absoluta 
este o tentatie la indemana oricarui locuitor; exista fac- 
tiuni care cauta constant sa-$i extinda ariile de influen- 
ta, ba chiar sa puna mana pe ora§. Daca nu ar exista 
Moderatorii, invulnerabili pastratori ai pacii, ora§ul ar fi 
fost cuprins demult de haos. 

Dar acum, balansul puterii a fost afectat. In mod 
inimaginabil, un Moderator a i— J ■ 55 \ 

disparut, iar panica a pus stapani- lr* \ \ 

re peora§. Moderatorii rama§inu M r r " 

i ■ | jf * 

pot face nelegiuitilor, care astfel I Y * 
aucapatat§ansadea ingenun- '* y- 

chia ora^ul, iar rivalitati uitate ies ij* 
la suprafata §i tind sa aprinda un UHK _ 
conflict devastator. Misiunea ta H 
este sa readuci lini^tea. 

Povestea clinTNM estein I 

mare parte satirica §i auto-ironica, H 
amuzandu-se pe seama conspiratii- B 
lor din jocul original §i natura lui ner- p 
cisista. Tnceputul jocului ni-l infati§ea- | jSk 
za peTrestkon - un fost superagent 
care revine dupa doi ani de absenta pentru a-i ajuta pe fo§- 
tii sai §efi sa-l gaseasca pe Moderatorul disparut Deus 
Diablo. Aparent, acesta a fost rapitTrestkon are de ales: sa 


devina loial fo§tilor prieteni 
ai guvernului sau miliarda- 
rului megaloman Scara B. 
King. Alegerea lui va afecta 
nu numai restul jocului, dar 
§i soarta ora§ului Forum City. 

Producatorii au lucrat 
timp de §apte(!) ani la reali- 
zarea acestui mod. 59 de 


Dar daca ne gandim mai bine, nu,TNM nu este 
un simplu mod. Este un joc in toata puterea cu- 
vantului care, printre altele, i§i depaseste gazda 
de doua ori in greutate 


niveluri, mii de linii de dialog ver- 
bale, muzica, arme, pove^ti, finaluri multiple, 
secvente animate etc. Este cel mai ambitios 
mod creat vreodata pentru un joc. 


GRAND THEFT AUTO: San Andreas 


Multiplayer 


P robabil toata lumea a auzit de jocul Grand Theft 
Auto: San Andreas. Nu la fel de multa lume a incer- 
cat insa si savurat mod-ul Multiplayer al jocului. Pentru 
cei care au jucat si stiu despre ce e vorba, dar §i pentru 
cei care inca nu au vazut cu ce se papa, va prezentam 
serverul The GodFather Role-Play. 


Dupa cum ii spune si numele,este un server Role-Play. In 
acest mod (GodFather), elementul cheie il constituie re- 
constituirea vietii din interiorul organizatiilor mafiote ce 
domina strazile celor trei mari orase din San Andreas - Los 
Santos, San Fierro §i Las Venturas. 

Personajul creat de jucator va evolua §i va deveni foarte 


membru al uneia din cele 12 factiuni prezente in joc, de 
la politi§ti, medici, taximetri§ti sau, evident, familii 
mafiote. 

Pe serverul The GodFather Role-Play va a§teapta o 
echipa de admini profesioni§ti (ii credem pe cuvant) §i 
multi viitori prieteni. Pentru a afla mai multe §i pentru a 
va bucura de o experienta de joc memorabila,sunteti 
a^teptati pe serverul amintit anterior, gazduit de 
www.linkmania.ro. 


(peste 10 joburi 
lare) sau sa fie 
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Penguinz 

Apolodor, un pinguin ucigator. Din Labrador 

http://armorgames.com/play/3454/penguinz 


Escape the bathroom 

Houdini din closet 

http://www.addictinggames.com/escapethebathroom.html 


N u §tiu daca voi ati 
citit despreun pin¬ 
guin vestit: Apolodor 
din Labrador. Cel ce era 
la circtenor.$iaplecat 
cuprinsdedor,sa dea 
intregii lumi ocol. Doar- 
doar o da de al sau stol, 
sustinedomnulautor. 

E curios cum s-a- 
ntamplat (ma §i intreb, 
sa fi dacat?), dar cert e 
ca Apolodor a cam ui- 
tat ca e tenor. $i far' ca 
nimenea sa-i ceara, legat la cap (fara sa-l doara), micutul nostru eroin a inceput sa traga- 
n plin. In pinguini purtand bandane, in eschimo§ii cu harpoane, in pinguine de la piata,Ti 
lasa pe toti fara viata. Urla ca un vapor in port: Care mai mi§ca... mi§ca mort! 

In paranteza fie spus, ai inamici cam prea de-ajuns.Tot urci nivel dupa nivel §i totii 
umpli cu otel. $i cugeti: Ba, io tot omor. Deci prind nivelul urmator? Il prinzi, dar vezi, ai 
grija mare: ia orice bonus prins in cale. Ca-i sanatate sau ca-s bani, e ce-a ramas din fo§ti 
du§mani §i e u§or de preschimbat intr-un upgrade mai suparat. (Pentru asemenea slujba, 
eu recomand o drujba). 




V iata este plina de paradoxuri: unii ar face orice doar sa ajunga pe tron, iar altii nu §tiu cum 
sa mai scape de el. Pe bune, ei incearca, alearga, se ascund, dar, in final, soarta ii ia frumos 
de urechi §i ii readuce in sala tronului, a du§ului §i a chiuvetei cu periuta de dinti. Brrrr! 

Nu vreau sa §tiu de ce ar dori cineva sa blocheze un om intr-o buda. Nu vreau nici sa §tiu 
de ce ar pune acel cineva ni§te fascicole laser sa bareze ie§irea, cand un tub de laxative indesa- 
te pe gat ar face o treaba la fel de buna. In fine, nu mai conteaza. E§ti Mini MacGyver, e§ti blo- 
catin baie, trebuie sa ie§i cu orice pret. De ce? Habar n-am, probabil pentru ca pute. Sau pen¬ 
tru ca nu-ti vine. Sau pentru ca nenorocitul ti-a luat toata colectia de reviste LEVEL (da, 
dragilor, §i noi facem la fel) §i a mutat-oin bucatarie. Sau pentru ca incepe telenovela prefera- 
ta cu tentacule pe Hentai Channel. In fine, deja nu mai conteaza. 

Iti pui atentia la munca, scrutezi atent imprejurimile, aduni obiecte in desaga, le fo- 
lose§ti cum iti da prin cap 
(nutesperia,jocule stu¬ 
pid-proof in privinta asta. 

Adica ori poti sa folose§ti 
obiectul, ori nu), lecom- 
bini, te mai §i gande§ti la 
ce-ar trebui facut (cica aju- 
ta)... Gata! Felicitari,e§ti li¬ 
ber. Drumu I iti este des- 
chis. Da'nutegrabi prea 
tare la telenovela aia cu 
tentacule, ca oricum n-o 
mai prinzi. $tii tu dece. 


a 


Yoko Ruta 


fn cautarea cheii 


http://www.flashgames247.com/game/flash-arcade-games/yoko-ruta.html 



E xistajocurifaine, 
jocuri interesan- 
te,jocuri inteligente 
§i jocuri peai caror 
creatori ai vrea sa-i 
cuno§ti. Sa le strangi 
mana.In menghina. 

Sa le rupi capul cu o 
lopata. Sa-i prive§ti in 
ochiin timpce letai 
venele cu o lingura 
ruginita. ^i astea erau 
doarcateva bucurii 

de gen la care ma gandeam in timp ce saream din nivel in nivel cu Yoko Rute, o dihanie 
blonda §i doritoare de cheie aurie. 

In principiu, joculetul este un puzzle simpatic care §tie din cand in cand sa puna 
creierii pe moate. Ai un labirint, ai o mana de elemente (teleportari, butoaie, chestii des¬ 
tructible, chestii albastre care topaie fericite pana in primul slot liber §i multe altele), ai o 
cheie pusa in cel mai tampit loc posibil §i o mica dilema hamletiana: A §ti sau a nu §ti ca- 
lea spre urmatorul nivel? 

Bun, §i totu§i de unde ura asta viscerala pe creatorii jocului? E prea greu? Nu. E plic- 
tisitor? N-a§ zice, poate doar pentru cei cu IQ negativ. Atunci? Dragilor, un puzzle e prin 
excelenta un joc in care o faci de oaie prima data. Ca asta e scopul lui, sa puna mintea la 
flotari. Vezi ca nu merge, dai restart §i... §i dihania aia blonda incepe sa se holbeze la tine 
cu o privire de aia sinistra, ce doar ca nu spune"vai, m-ai dezamagit! Acum trebuie s-o 
luam de la capat! Oh, the humanity!"Chestie care ma scoate din sarite. §i pentru care il 
omor cu satisfactie in tura urmatoare. Pentru ca merita. 


Clusterz 

Jocul cu bile de sticla 

http://www.shockwave.com/gamelanding/clusterz.jsp 

P refata: Cercetatorii britanici 
au desfa§urat un studiu ex- 
haustiv, la capatul caruia au reu- 
§it sa afle cauzele care pot deter- 
mina un individ matur sa joace 
asemenea jocuri. Poate fi din ca- 
uza unei pasiuni simpatice de-a 
sparge baloanele colegelor de 
gradinita (acelea§i colege care 
se razbuna prin liceu,impun- 
gandu-§i fo§tii inamici cu ni§te 
baloane beton), poate fi din cauza baloanelor cu apa aruncatein capul vecinilor, sa fie din ca- 
uza unui sindrom cu nume complicat de neamt sau poate fi din cauza experimentelor NASA 
pe covrigi cu susaniu imbogatit. 

Jocul de mai sus nu e o noutate pe pa§unea flashurilor. $tiu §i-mi asum riscul. L-am 
ales insa, pentru ca face totu§i parte dintre productiile care merita testate de amatorii de 
gen. Cel putin, mie mi-a placut cum §tie sa mai schimbe regulile pe ici pe colo, fara sa de- 
vina agasant sau plictisitor. Pe scurt: ai o mana de bile colorate, musai sa le spargi pe toa- 
te. Minim trei odata. Ai gre§it aruncarea? Foarte bine, se umple ecranul de §i mai multe 
bile. Dar nu dispera, e un lucru bun. Uneori, unghiul §i un grup de bile negre §i neexplo- 
dabile iti fac misiunea imposibila in situatia data. A§a ca incepi sa aduni victime §i sa pre- 
gate§ti o lovitura de maestru care sa le trimita pe toate in nirvana, karma §i alte cuvinte 
japoneze. Sporuri §i succesuri, ca altceva nu cred sa mai fie nevoie sa spun! 

■ Jack the Ripper 
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___ GEN FPS/RPG 





nu este prea interesanta, insa schimbul de replici are 
meritul de a scoate la iveala situatii amuzante, de / 
unde rezulta ca interactiunea cu cei din jur reprezin- > 
ta punctul forte al jocului. 

In timp, diversele abilitati ale eroului 
cresc, acesta fiind rasplatit cu puncte ce-i 
cresc §ansele de a lovi §i tinti din ce in ce mai 
bine. Partea nasoala este ca nu prea se simt 
efectele benefice ale cre§terii in nivel, ajun- 
gandsafiimacinatdoardedorintadea ^ 
pune mana pe arme din ce in ce mai bune. 

Ceea ce, din pacate, nu se intampla prea des, 
jocul fiind extrem de lung pentru categoria 
din care face parte. In plus, luptele par a fi 

jij 

toate la fel, neexistand o diferenta mare in-_ 

tre placerea de a curata un paduche extra- 
terestru §i un boss. 

Din punct de vedere vizual, DOOM RPG este 
DOOM. Ii lipse§te, insa, coloana sonora, care in original 
avea darul de a spori tensiunea §i accentua atmosfera 
lugubra specified jocurilor din serie. Prin urmare, daca 
v-a placut originalul, veti indragi §i versiunea lui mobi- 
la, adaptarea fiind extrem de reu§ita, iar elementele 
RPG bine implementate. Per total, o experienta inte¬ 
resanta, ce merita incercata. 


PRODUCATOR Fountainhead Entertainment 

DISTRIBUITOR EA 
OFERTANT Vodafone live! 

FORMAT 2ME 


D in multe puncte de vedere, DOOM RPG seamana 
izbitor de mult cu DOOM cel lansat in urma cu 
multi ani pe PC. Din nou, e§ti invitat sa intri in rolul unui 
„marine"trimis sa exploreze o baza militara de pe pla- 
neta Marte. Chiar §i ideea de baza este aceea§i: deschizi 
o u§a, cureti incaperea de lighioane, iar apoi te indrepti 
spre ie§ire. Spre o noua u§a, alte lighioane. Simplu, nu-i 
a§a? Prin urmare, gameplay-ul nu este deloc strategic, 
dar ajungi sa ai un sortiment bogat de arme la dispozi- 
tie, indusiv un lansator de rachete §i faimosul BFG. Insa 
DOOM RPG pune un accent mai mare pe interactiunea 
cu alte personajele din joc. Astfel, accesand baze de 
date §i schimband replici cu oamenii din baza, ai ocazia 
sa afli mai multe despre povestea jocului. Care poveste 


mOBi 


M © 2005 Id Software, Inc. All rights reserved. ® 7 993-2005 Id Software, Inc. Published by Electronic Arts under license from Id Software, Inc.DOOM and ID are 
registered trademarks of Id Software, Inc. Electronic Arts, EA and the EA logo are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the United States and/or other countries. 
Fountainhead Entertainment and the FEIogo are trademarks of Fountainhead Entertainment, Inc.. 
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GEN am 

producAtor m 

DISTRIBUITOR 0S 

0FERTANT\»toMfem3[BnS 

FORMATMSB 


dintre principalele metode de a te tine ocupat, iar in The 
Sims 3, intotdeauna vei avea ceva de facut. 

In ceea ce prive§te alter ego-ul nostru virtual, aces- 
tuia ii putem alege personalitatea. Poate fi un criminal in 
serie sau un om obi§nuit cu nevoi obi§nuite: serviciu-be- 
re-fotbal-somn. Insa o surpriza ii poate da oricand viata 
peste cap. Poate o promovare? Nu i-ar strica televizor mai 
mare... De fapt, toate sarcinile pe care le indepline§ti sunt 
strans legate de personalitatea sim-ului creat de jucator, 
versiunea mobila reproduced cu succes sistemul de joc 
cu care a facut furori The Sims 3 pentru PC. Dar nu la ace- 
ea§i scara, evident. 

The Sims 3 pentru mobile este un joc p 1 
cu a carui mecanica de joc te obi§nuie§ti 
putin mai greu, in ciuda unei interfete sim¬ 
ple. Insa daca ne gandim la cat de multe 
ofera in comparatie cu un joc obi§nuit, pe I 
care il termini in doua ore, merita butonat. I 


C and nu mai ai incredere in viata ta de zi cu zi,The Sims 
3 poate fi a doua optiune, cu conditia sa ai un PC, insa 
neviata poate fi traita §i la drumul mare, de vreme ce EA 
ne-a oferit §i varianta pentru telefoanele mobile. 

Viata ta din telefon incepe cu o casa §i niscaiva 
mobilier de baza.Trebuie sa-§i gase§ti de lucru, prieteni, 
sa te implici intr-o relatie §i sa inveti sa strangi un §urub. 
Asta pentru ca o portiune importanta din joc o repre- 
zinta mini-jocurile, cum ar fi nevoia de a repara un ra¬ 
dio, frigiderul sau capul de la du§. De fapt, asta este una 


mOBi 


© 2009 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo, The Sims, The Sims 3 logo and The Sims Plumbob Design 
are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the U.S. and/or other countries. All 
Rights Reserved. All other trademarks are the property of their respective owners. 
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E MUZICA VIEJM TALE 

Zi de zi. Ce as de ceas. Emope cu emotfe. 


www.europafm.ro 
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ZN50 



A vand in vedere 
nebuniade mo- 
dele noidetelefoane§i 
super telefoaneceau 
bombardat piata in ul¬ 
tima perioada, nici cei 
de la Motorola nu vor 
sa se lase mai prejos 
§i lanseaza un smart¬ 
phone detoatafru- 
musetea. Noul ZN50 
estefull touch §i in¬ 
clude, dupa mult 
timp, o noua interfa- 
ta. Aceasta este mult 
mai personalizabila 
§i permitejncarca- 
rea"ei cuosumede- 
nie de widget-uri. Ca 
§iin cazul modelelor 
I jjpPM, ■ desmartphone-urice 

r IMKm * I 0 ora 

actuala, §i Motorola 
ROKRZN50dispune de 
unecranTFT touch, cuo 
rezolutie nativa de 240 
x 427,o camera fotode 
3 megapixeli cu func- 
tie de autofocus, mo- 
dul GPS §i multealte- 
le. Cei de la Motorola vor 
sa fie insa ceva mai §mecheri §i au indus, pe langa 
playerul video capabil sa redea materiale HD, §i un tu¬ 
ner TV ce permite vizualizarea in conditii perfecte a 
oricarui post TV transmis in format digital. 


Specificatii 

■ Retele: GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 / 
HSDPA 2100 

■ Dimensiuni: 109x54x 14 mm 

■ Greutate: 143 grame 

■ Ecran: TFT touchscreen - 256.000 culori, 
240x427 pixeli 

■ Camera foto: 3,15 megapixeli (2048 x 1536) 

■ Sunet: Polifonic, MP3, eAAC-i- 

■ Transfer date: GPRS, EDGE, 3G 

■ Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail 

■ Bluetooth: DA 

■ Port lnfraro§u: NU 

■ FM Radio Indus: DA 

■ Tuner TV: DA,T-DMB2 

■ GPS: DA 

■ Tip acumulator: Standard Li-Ion 950 mAh 

■ Stand-by: pana la 200 ore 

■ Talk time: maximum 4 ore 
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Solar LED Flashlight 



F ara doar §i poate, curentul ECO este din ce in ce 
mai puternic, iar cum de clienti nu ducem lipsa, 
iata ca a aparut §i lanterna ECO. Aceasta are in components 10 
leduri §i un set de acumulatori reincarcabili de tip Li-Ion. Lanterna ECO in¬ 
clude un mini panou solar ce capteaza permanent energia solara in timpul zilei, ca apoi sa 
poata fi eliberata pe timpul noptii sau in situatiile de urgenta. 


Belkin CushDesk 


m: 



Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 109 Lei 


I ulti posesori fericiti de laptopuri obi§- 
nuiesc sa lucreze pe ele in cele mai neo- 
bi§nuite locuri §i in cele mai ciudate pozitii. Pozitia §e- 
zand cu laptopul in poala este cea mai frecventa §i din pacate nu este 
una chiar comoda, nici din punctul de vedere al utilizatorului, dar nici din cel al 
laptopului.Intr-o astfel de pozitie, majoritatea laptopurilor sufera de sindromul„asfixierii". Mai toate caile 
de patrundere a aerului rece sau de evacuare a aerului fierbinte sunt obturate. In aceste situatii, intr-un 
timp foarte scurt, laptopul ajunge la ni§te temperaturi foarte mari, 
periclitand astfel atat buna functionare a componentelor din interior, 
cat §i starea de confort a utilizatorului care lucreaza pe acel notebook. 

Exista fel §i fel de solutii de„racire", insa nu toate sunt la fel de eficiente. Belkin CushDesk este una dintre 
solutii §i, in ciuda simplitatii ei, este foarte eficienta. Practic vorbim de o pernuta foarte confortabila, moale 
pe o parte §i cu o suprafata plana §i rigida pe cealalta parte. Cu Belkin CushDesk puteti lucra astfel in orice 
pozitie. Stand in fotoliu, pe scaun, in pat sau chiar direct pe podea. Este foarte confortabila, foarte u§oara 
§i transfera extrem de putina caldura de pe o parte pe cealalta. Datorita unghiului sub care este croita, ofe- 
ra utilizatorului o ergonomie mult mai buna. In ceea ce prive§te notebook-ul, acesta functioneaza perfect, 
la fel ca §i in cazul in care ar fi pozitionat pe un birou. Nemaifiindu-i obturat sistemul propriu de ventilare, 
valoarea temperaturii este constants §i astfel se asigura o functionare mai buna. 























XPRESSMUSIC 


I ncredibilul succes pe care cei de la Nokia l-au avut cu concep- 
tul XpressMusic nu a atins inca apogeul, iar acest lucru se vede 
in aproape toate modelele de terminale mobile ce apar sub 
aceasta „sigla". Cel mai recent model Nokia, 5630 XpressMusic, 
are o dotare ceva mai bogata §i nu se limiteaza doar la conceptul 
de muzica §i filme. Constructs telefonului este solida, dar, din mo¬ 
tive legate de greutate, Tntreaga carcasa este realizata dintr-un 
plastic mai subtire, iar insertiile metalice lipsesc cu desavar§ire. 
Acest lucru, plus eliminarea unor elemente de design mai 
deosebite, au redus considerabil din pretul de achizitie. 

Nokia 5630 XpressMusic ramane fidel sistemului de opera- 
re Symbian, care de aceasta data afi§eaza utilizatorului o 
noua interfata, ajunsa la generatia a treia. 

Cu aceasta ocazie, optiunile §i aplicatiile favorite pot fi repozi- 
tionate pe ecran dupa bunul plac al utilizatorului. 

Deoarece vorbim de un telefon ce iube§te 
muzica, este §i normal sa aducem in discutie §i 
partea audio a acestuia. Din cand in cand prefe- 
ram sa ascultam melodiile preferate fara ca§ti, 
doar prin puterea unui mic difuzor indus in tele¬ 
fon. In acest caz, calitatea sunetului este deosebi- 
ta. Chiar §i la un volum foarte mare, nu se sesizea- 
za distorsiuni sau vibratii deranjante. Aceea§i 
calitate se obtine §i in cazul in care apelati la func- 
tia de handsfree, in timpul unei conversatii. 

In ceea ce prive§te jocurile, treaba este mult 
mai serioasa. Odata cu suportul pentru jocurile 
N-Gage, Nokia 5630 vine preinstalat §i cu cateva 
titluri de jocuri, in variante trial, unele mai cunos- 
cute ca altele. 


Specificatii 


Retele: GSM 850 / GSM 900 / GSM 1800 / GSM 1900 
Dimensiuni: 104 x 49 x 13 mm 
Greutate: 107 grame 

Ecran:TFT - touchscreen, 16 mil culori, 360 x 640 pixeli 

Accelerometru: DA 

Camera foto: 3,15 MP, (2048x1536) 

Sunet: M P3/WMA/WAV/RA/AAC/M4A 

Video Player: WMV/RV/MP4/3GP 

Transfer date: GPRS, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g 

Mesagerie: SMS, EMS, MMS, E-mail 

Bluetooth: DA 

Port infraro§u: NU 

FM Radio indus: DA, cu RDS 

Tip acumulator: Standard Li-Ion 1000 mAh 

Stand-by: pana la 336 ore 

Talk time: maximum 5 ore 
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$i po$i cd$tiga 






L ucrurile facute bineau 
nevoiedetehnologii 
pe masura pentru a fi 
puse corect in va- 
loare. lata moti- 
vul pentru care 
cei de la Lexar 
au lansat pe piata 
un model de card 
reader ce va poate ajuta 
sa va faceti treaba eficient §i 
foarte rapid. Datorita dimensiunilor 
compacte, el este u§or de luat la drum de ca- 
tre fotografi, iar datorita interfetei sale USB foarte rapi- 
de, puteti transfera fotografiile intr-o clipita pe sau de pe car- 
durile de memorie Compact Flash (CF) sau Secure Digital (SD). 
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C u foarte putin timp in urma, v-am adus la cuno§tinta lansarea pe pia- 
ta a playerului multimedia El00. Un model deosebit §i cu o sumede- 
nie de functii numai bune de utilizat.Totu§i, se pare ca fanii acestui 
brand nu au fost pe deplin satisfacuti §i in urma numeroaselor cereri a 
fost lansat modelul El 50. Spre deosebire de modelul precedent, 
acesta este caracterizat ca fiind ceva mai u§or, dispune de un dis¬ 
play mult mai stralucitor §i i-a fost implantat un al doilea spea¬ 
ker, pentru un sunet mai puternic atunci cand nu vreti sa-i fo- 
lositi ca§tile. Functiile de baza au ramas acelea§i, dar pentru 
exemplificare amintesc posibilitatea de a reda formate au- 
\ dio codate MP3, WMA, OGG, ASF, FLAC, iar daca vine vor- 
ba de video, atunci lista se prelunge§te cu MPEG4, 
WM9 §i Xvid. Un lucru de apreciat este §i facelifting-ul 
\ meniurilor. Acestea sunt mai aerisite, mai simplu de 
interpretat §i raspund mai u§or la comenzi. 
Capacitatea de stocare este de 4 GB, insa exista 
§i variante cu 8 GB de memorie. Indiferent de 
varianta aleasa, fiecare poate fi prevazuta cu 
extensie de memorie, cu ajutorul unor car- 
duri de memorie de tip microSD. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 249 Lei 


G3uecait® 




iRiver El 50 


L ansat cu destul de mult tam-tam, noul erou al celor de la HTC se bate cu pumnii in piept ca face §i drege absolut orice 
vrea stapanul in materie de comunicatii mobile. HTC Flero este mai mult decat un telefon, el poate fi considerat fie 
mana dreapta a unui utilizator caruia ii sta gandul mereu la afaceri, fie un super gadget numai bun de utilizat oriunde §i 
oricand ai nevoie de relaxare, de distractie sau de joaca cu prietenii. 

Noul HTC Flero are la baza cel mai nou sistem de 
operare Android, de tip open-source, pus la cale de ni- 


Specificatii 


Retele: GSM 850 / GSM 1800 / GSM 1900 / HSDPA 900 / 


NSDPA 2100 


Dimensiuni: 112x56x 14 mm 
Greutate: 135 grame 

Ecran:TFT - touchscreen, 65.000 culori, 320 x 480 pixeli 
Accelerometru: DA 

Camera foto: 5 MP, (2592 x 1944), autofocus 

Sunet: Polifonic, MP3, AAC+, WAV, WMA9 

Transfer Date: GPRS, HSCSD, EDGE, 3G, Wi-Fi 802.11 b/g 

Mesagerie: SMS, MMS, E-mail 

Bluetooth: DA 

Port infraro§u: NU 

FM Radio indus: NU 


Tip acumulator: Standard Li-Ion 1350 mAh 
Stand-by: pana la 440 ore (2G), 750 ore (3G) 
Talk time: maximum 8 ore (2G), 7 ore (3G) 


meni altii decat compania Google. Acest nou SO, 
dupa cum era de a§teptat, va implementa solutii ra- 
pide de conectare §i navigare pe internet, aplicatii 
de tip mash-up §i localizare. Revenind la eroul nos- 
tru, acesta dispune de un impresionant display de 
tip touchscreen cu o diagonals de 3,2 inchi ce in¬ 
clude §i tehnologia multi-touch input pentru ca 
utilizatorii sa poata folosi celebrele„gestures". 

Indiferent de genul aplicatiilor pe care 
doriti sa le utilizati, acest telefon va raspunde 
destul de prompt cerintelor voastre, deoarece 
exista suficienta putere de calcul pentru ca 
timpii de executie sa fie cat mai mici. Daca 
sunteti melomani Tnraiti, playerul video va 
sta permanent la dispozitie, oferind po¬ 
sibilitatea de a reda de la formate vi¬ 
deo dasice, la cele mai noi §i mai HD. 
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Belkin Mini-Stereo Cable 


Ofertant: Partenerii Belkin, Pret: 69 Lei 


T ot pentru profesioni§ti, dar in materie de sunet, cei de 
la Belkin ofera un soi de cablu audio stereo pentru a 
va conecta fara probleme orice CD player, MP3 player sau 
chiar iPod-ul ori iPhone-ul la un sistem audio mai puter- 
nic §i mai narava§. Pentru a nu pierde din performantele 
sunetelor, acest cablu este prevazut cu conectori placati 
cu nichel, iar firul in sine, cu o lungime de aproximativ 
180 de cm, are in interior un„scut" special, in 
forma de spirala ce protejeaza impotriva emi- 
siilor §i interferentelor radio. 



Fujifilm FinePix Real3D 

N ebunia imaginilor §i a filmelor 3D inca nu s-a incheiat, ba dimpotriva, acum avem posibilitatea sa ne realizam pro- 
priile noastre fotografii in format 3D. Cei de la Fujifilm au creat o camera foto de 10 megapixeli, ce dispune de 2 
objective a§ezate la distanta unul fata de celalalt, asemeni ochilor no§tri. Imaginile 3D astfel obtinute pot fi afi§ate pe 
un monitor special, pe ecranul unei rame foto 3D, dedicata acestui lucru, sau pot fi tiparite pe hartie, evident cu o impri- 
manta speciala. Fiind vorba de pionierat in domeniu, costurile de achizitie sunt de ordinul sutelor de euro, insa cine iu- 
be§te tehnologia §i vrea sa fie mereu in trend va investi fara probleme. 




Cumparaturi 


pentru 
cu noscat orH 


Umbreld 
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ASUS EN9600GT 


SPECIFICAJII: 

Chipset: nVidia G94 (9600 GT), 

Memorie instalata: 512MB GDDR3, 
Nota performanta: 65,39, 

Pret: 529 Lei, 

Ofertant: Partenerii Asus 


NX9600GT 


Chipset: nVidia G94 (9600 GT), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR3, 
Nota performanta: 63,63, 

Pret: 474 Lei, 

Ofertant: Partenerii Gigabyte 


TWINTECH 
9800GT XT-OC 


Chipset: nVidia G92 (9800 GT), 

Memorie instalata: 512MB GDDR3, 
Nota performanta: 88,41, 

Pret: 509 Lei, 

Ofertant: Soliton Computers 


SPECIFICATII: 

Chipset: nVidia G92 (9800 GT), 

Memorie instalata: 512MB GDDR3, 
Nota performanta: 89,61, 

Pret: 499 Lei, 

Ofertant: Partenerii Asus 


HARDWARE Comparativ 


CU Cl Nil MAI JUCAMr? 


C a toata lumea alearga gafaind dupa performanta, asta se §tie. Mai interesant este pretul pe care suntem dispu§i sa il platim pentru ea. In aceasta perioada foarte nasoala, ce 
ne-a dat la toti planurile peste cap, e destul de greu sa faci o alegere buna. O investitie ce pare atractiva astazi poate fi maine o gaura imensa in buget. Pentru a mai domoli 
din aceasta nesiguranta ce ne pande§te la tot pasul, incerca sa gandim o mutare de 100 de ori. De cele mai multe ori pentru a nu risca foarte mult, achizitionam produse, echipa- 
mente etc la preturile cele mai mici. Mici, mici, dar cat de mici? Sezonul lansarilor de jocuri se apropie. Banii la pu§culita pentru o piesa din calculator ce trebuie schimbata sunt 
mai putini.Totu§i, ce e de facut? Cateva titluri de jocuri pe care le a§teptam de la inceputul anului in sfar§it s-au hotarat sa apara. Avem nevoie de putere grafica. 

Ca sa facem un mic compromis, m-am gandit sa dam o tura printre placile grafice aparute pe piata de ceva timp: placile din zona mainstream. Sunt mai ieftine, ofera perfor¬ 
mance mai ridicate decat ce avem deja prin calculatoare §i totu§i ne putem juca cele mai noi titluri de jocuri. A§adar, luam la mana chipset-urile nVidia G92, G94, G96, G86 §i 
RV730 §i RV670 ale celor de la ATI §i incercam sa le trecem putintel prin sita benchmark-urilor mai noi. Sa vedem ce diferente apar §i ce preturi ar trebui sa platim pentru ele. Nota 
de performanta pe care am obtinut-o rezulta din testele rulate in 3D Mark Vantage, Call of Duty 5, Crysis Warhead, Far Cry 2, Company of Heroes §i Left 4 Dead.Testele au fost rula- 
te la aceea§i parametri §i la acelea§i rezolutii. A§adar, rezultatele... 

■ BogdanS 
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SPECIFICAfll: 

Chipset: ATi RV730 (4670), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR3, 
Nota performanta: 61,04, 

Pret: 274 Lei, 

Ofertant: Aline Distribution Grup 


SPECIFICAfll: 

Chipset: nVidia G94 (9600 GT), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR3, 
Nota performanta: 63,07, 

Pret: 349 Lei, 

Ofertant: PCCenter.ro 


LEADTEK 

WinFast 

PX9600GT 


SPECIFICAfll: 

Chipset: ATi RV670 (3870), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR4, 
Nota performanta: 55,17, 

Pret: 475 Lei, 

Ofertant: Aline Distribution Grup 


SPECIFICAfll: 

Chipset: ATi RV670 (3870), 

Memorie instalata: 512 MB DDR2, 
Nota performanta: 49,61, 

Pret: 279 Lei, 

Ofertant: Partenerii Asus 


ASUS 

EAH3850 

MAGIC 


LEADTEK WinFastiPMSiOOGT 


SPECIFICAfll: 

Chipset: nVidia G86 (8500GT), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR2, 
Nota performanta: 32,61, 

Pret: 204 Lei, 

Ofertant: Partenerii Gigabyte 


SPECIFICAfll: 

Chipset: nVidia G96 (9500GT), 

Memorie instalata: 512 MB GDDR3 ( 
Nota performanta: 44,88, 

Pret: 249 Lei, 

Ofertant: PCCenter.ro 
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Kingston 
DataTraveler 
200 DT200 


Spatiu, viteza & securitate 

A cesta este sloganul sub care cei de la Kingston au lansat noile modele de stick- 
uri USB. Acestea sunt categorisite in 32,64 §i 128 de GB. La aseme- 
nea capacitati, este imposibil sa nu fiti nevoiti sa„stocati"§i informatii 
personale, confidentiale. Pentru a venit in ajutorul acelor persoane care 
doresc ca aceste date sa fie protejate, producatorii au indus in memoria 
stick-ului o zona„personala"ce poate fi accesata doar pe baza de parola.Tot 
ce aveti de facut este sa instalati aplicatia ce insote§te stick-ul §i prin interme- 
diul ei puteti accesa datele din acea zona„sensibila". Pentru a va proteja datele §i de eventua- 
le accidente, stick-ul estejnvelit" intr-o „carcasa"foarte solida, lipsita de dasicele capace de protectie, pe care, vorba fie 


Ofertant: Partenerii Kingston, Pret: 558 Lei (64 GB) 


intre noi, mai tot timpul le uitam sau 


Ofertant: ITDirect, Pret: 689 Lei 


Antec Fusion Remote 

Media Center cu media Style 


D in ce in ce mai multa lume incepe sa prinda gustul 
Media Center-elor. Muzica, filme, poze, posturi de 
radio fara numar, toate le ai la indemana prin simpla ma- 
nevrare a unei telecomenzi. Exista §i device-uri gata pre- 
parate pentru aceste task-uri, insa exista §i posibilitatea 
de a ni le crea noi inline. Din acest motiv, cei de la Antec 
au lansat pe piata un nou segment de carcase dedicate 
acestui scop. Ele sunt special gandite §i construite pentru 
a satisface absolut toate nevoile in materie de entertain¬ 
ment. Practic tot ce are de facut o astfel de carcasa este sa 
adaposteasca un sistem de calcul, sa-i asigure un flux de 
aer constant §i, nu in ultimul rand, sa arate bine. Antec 


Fusin Remote indepline§te aceste cereri, ba mai mult, in¬ 
clude §i un mic display pe care pot fi afi§ate diverse infor¬ 
matii cu privire la denumirile materialelor pe care le ur- 
mariti pe un LCD. Baza o reprezinta telecomanda cu care 
este livrata. Ea include nu mai putin de 56 de butoane §i e 
compatibila cu majoritatea aplicatiilor de tip Media 
Center existente la ora actuala. 

Intr-o astfel de carcasa, e bine sa instalati o configu- 
ratie cat de cat de actualitate. Placerea vizionarii unui ma¬ 
terial Full HD justified banii investiti intr-un procesor sau 
placa video. Daca vorbim de putere de calcul, trebuie sa 
amintim §i de caldura, care intr-un fel sau altul trebuie sa 


dispara din interior. Aceasta sarcina intra in slujba a doua 
2 ventilatoare de 120 mm instalate pe una din lateralele 
carcasei. Pentru a avea acces mai rapid la date, carcasa 
este prevazuta chiar pe partea frontala cu un set de por- 
turi USB §i Firewire. Nici sunetul nu este uitat, iar atunci 
cand vreti sa va bucurati doar voi §i o pereche de ca§ti de 
un ritm mai special ori doriti o conversatie rapida printr-o 
aplicatie de video-chat, conectati ca§tile §i microfonul §i 
sunteti gata de pove§ti. Nu uitati sa adaugati pe lista de 
cumparaturi §i o sursa de alimentare silentioasa, pentru 
ca la achizitionarea carcasei nu primiti §i a§a ceva. 
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Altec Lansing 
VS2620 

Viata moderns, - 

boxe pe masura 

I ntotdeauna am avut ceva cu sistemele audio de bi- 
rou. Nu §tiu de ce, dar majoritatea mi se pareau a fi 
ni§te cutii patratoase din care se auzeau sunete, la unele 
mai bine, la altele... diferit. Noul concept semnat de ca- 
tre cei de la Altec Lansing pare u§or inspirat dintr-o 
moda mai veche, insa cu idei moderniste §i tehnologie 
de ultima ora. In acest caz nu pot sa ma supar din cauza 
muchiilor evidente sau a colturilor ascutite deoarece per 
ansamblu designul este mult mai deosebit. Calitatea su- 
netului este surprinzatoare. Nu te a§tepti ca din doua 
„cutiute"de dimensiuni reduse sa iasa un sunet atat de 
puternic §i mai ales clar. Acest lucru se datoreaza in spe¬ 
cial difuzoarelor incorporate, capabile sa redea un spec- 
tru de frecvente foarte larg. Controlul volumului inalte- 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 129 Lei 



lor §i bailor este realizat prin intermediul unor 
butona§e rotative aflate la indemana in dreptul boxei 
ce se amplaseaza in partea dreapta. 

De§i nu mi se par foarte greu de implementat, 
multe sisteme audio nu prea dispun de intrari audio 
auxiliare. Uneori, dorinta de a asculta o melodie prefe- 
rata dintr-un MP3 player ori un telefon mobil sau o 
consola portabila, intr-un sistem audio mai puternic §i 
mai performant, nu poate fi satisfacuta la fel de sim- 
plu ca in cazul unui set de boxe ce dispun de acea in- 
trare auxiliara. 0 simpla apasare a unui buton §i sursa 
de semnal audio este automat schimbata, nefiind ne- 
cesar ca de fiecare data sa va deconectati boxele de la 
placadesuneta PC-ului. 




Sfaturi §i aplicatii adecvate 
pentru netbook-uri 


Brother MFC-790CW 

Noi frontiere ale culorilor 


Aflati care sunt criterille de alegere, 
cele mai buns aplicatii, reguli de 
utilizare a internetului gratuit si 
sfaturi pentru cptimizarea netbock ului 


D e§i nu o fac cu aceea§i frecventa ca greii industries cei 
de la Brother se mentin pe linia de plutire §i lanseaza 
mai rarut, dar mai dragut, cate un model mai ie§it din co- 
mun. In aceasta vara, portofoliul lor de produse s-a mai im- 
bogatit cu un model de multifunctional ce are cateva carac- 
teristici de care multa lume ar fi foarte bucuroasa sa poata 
beneficia. Cel mai„la vedere"este ecranul LCD de tip touch ce 
are o diagonals de 4,2 inchi. Prin intermediul lui se poate na- 
viga mult mai simplu prin meniuri, se pot previzualiza faxuri 
sau edita §i corecta diverse fotografii. 

Urmatorul lucru cu care acest multifunctional se poate 
mandri este modulul wireless 802.11 b/g indus. Prin interme¬ 
diul lui se pot apela toate functiile device-ului fara a mai fi 
nevoie sa instalati cabluri suplimentare. Calitatea tipariturii 
este buna, indiferent ca vorbim de fotografii sau doar simple 


grafice tiparite pe hartie obi§nuita. Brother MFC-790CW 
dispune de 4 cartu§e independente pentru fiecare culoare. 
In acest fel, costurile de tiparire sunt mult mai mici, deoare¬ 
ce puteti schimba doar acel cartu§ a carui culoare s-a epui- 
zat. In ceea ce prive§te viteza cu care i§i face treaba, am nu- 
mai cuvinte de lauda.in cazul imprimarii in mod alb-negru, 
se poate atinge o viteza de 33 de pagini pe minut, in timp 
ce in mod color se obtin doar 27 de pagini, in acela§i inter¬ 
val de timp.Totu§i, e bine sa §titi ca acest device nu este un 
produs destinat utilizarii in stil industrial. Pentru a-§i pastra 
performantele ridicate pe o perioada cat mai lunga de 
timp, producatorii recomanda utilizarea acestui model 
pentru aproximativ 2000-2500 de pagini pe luna. 


Ofertant: Partenerii Brother, Pret: 829 Lei 
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JVC Everio GZ-MS120 


Datorita acumulatorului standard cu care camera 
este livrat, vi se garanteaza o durata maxima de Tnregis- 
trare de aproximativ 2 ore §i 45 de minute. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 1399 Lei 


SD reloaded! 


C hit ca suna ciudat, inca se mai poate face arta cu 
echipamente non HD in aceatsa lume ahtiata parca 
dupa inalta definitie. Inca se mai lanseaza echipamente 
audio-video ce inregistreaza imagini in format SD (stan¬ 
dard definition), adica ceea ce vede inca majoritatea din- 
tre noi la TV. Daca acest model inca se„inchina"la altarul 
imaginii SD, atunci sa trecem in revista §i ofrandele cu 
care se prezinta. In ciuda dimensiunilor sale, aceasta ca¬ 
mera este foarte manevrabila §i confortabila. Stocarea 
imaginilor se poate face doar pe carduri de memorie, iar 
JVC GZ-MS120 dispune de doua astfel de sloturi in care se 
pot Jncarca" doua carduri de tip SD de maximum 32 de 
GB fiecare. Avantajul acestui model este zoom-ul optic de 


35x ce va permite sa inregistrati 
imagini foarte dare de la distante 
foarte mari. Display-ul generos, ce 
se rabateaza armonios pe una din 
laturile camerei, va poate fi de un 
real folos in momentul in care incer- 
cati sa reglati anumiti parametri ai ca¬ 
merei sau pentru un simplu preview al 
materialelor deja magistrate. 

Inregistrarile sunt stocate in format .MOD, 
codate MPEG2, ceea ce inseamna ca pentru un fiecare 
15 minute de filmare la calitate maxima,„papati"aproxi¬ 
mativ 1 GB din memorie. 

Pentru doritori se pot realiza §i fotografii, insa rezo- 
lutia acestora nu va fi mai mare de 640 x 480. 




Ofertant: Partenerii Genius, Pret: 129 Lei 


Genius Speed Wheel 5 Pro 

Need a ride? 


Antec 
CPX CP-850 


Sursa §i resursa 
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I n cazul in care nu ati aflat inca, e bine sa §titi ca incepand 
din acest moment exista pe piata un nou soi de surse de 
alimentare pentru PC. Unii mai cu mot din compania Antec 
au decis ca este timpul sa lanseze pe piata un nou gen de 
sursa de alimentare. Aceasta nu mai respecta dimensiunile 
standard PS/2 cu care am fost obi§nuiti pana acum. De 
aceasta data, vorbim de noi surse montate in carcase de di- 
mensiuni ceva mai mari. Acestea sunt deocamdata compati- 
bile doar cu unele carcase Antec, iar pe viitor se spera imple- 
mentarea noului standard intr-un numar cat mai mare de 
modele de carcase. Noul format vine in intampinarea cererii 
tot mai mari de energie de care componentele unui PC au 
nevoie. Cei de la Antec cred ca la formatul actual ATX al sur- 
selors-au atinsanumite limite, iartrecerea la un model mai 
mare ar putea dezlega noi bariere ce pana acum puteau fi 
deschise foarte greu. Noul format CPX va oferi adapost pen¬ 
tru un numar mai mare de componente, pentru circuite mai 
puternice §i, de ce nu, o protectie mai buna a componentelor 
dintr-un PC. Deocamdata primul model lansat ofera o putere 
reala de 850 de wati, insa cum treaba e abia la inceput §i pro- 
misiunile enorme, se pare ca in viitor vom putea monta in 
calculatoarele noastre surse capabile sa sustina fara proble- 
me sisteme de calcul $i adevarate„aparatele de sudura"fara 
probleme.Totu§i... factura de curent cine o plate§te? 


E vara, e superb afara §i te-ai gandit ca nu ar stri- 
ca sa ie§i la o plimbare cu ultimul model de 
Porshe sau cu un luxox BMW. Bineinteles, vor¬ 
bim de ma§ini virtuale, pe care toti ni le per- 
mitem. Jocuri cu simulatoare auto, cu fel §i 
fel de ma§ini care mai de care mai atraga- 
toare, au tot aparut pe piata, motiv pentru 
care §i produsele companiilor ce ne ofera 
device-uri §i accesorii asortate genului apar 
§i ele unele mai §mechere ca altele. De la 
Genius avem un set complet, nou-nout, 
compus din volan §i pedale. In ciuda designu- 
lui sau simplist, acest volan de dimensiuni re- 
duse este foarte manevra- _ 
bil §i te ajutadestul de 
bine in perfectiona- 
rea manevrelor 
mai deosebi- 
te in ale 
pilo- 


tajului. 

Pe volan sunt nu mai putin 

de 9 butoane, numai bune de asignat unor actiuni diverse 
pe care la un moment dat ai putea fi nevoit sa le faci in 
timpul jocului. Sub volan, sunt cele doua dapete nelipsi- 
te, cu ajutorul carora poti schimba rapid vitezele bolizilor 
fioro§i. Singura„suparare"a§ putea spune este legata de 


suprafata de contact intre volan §i 
palmele §oferilorimpatimiti. Lipsa unei 
suprafete mai„aspre"care sa creeze o zona 
cu o aderenta mai puternica face ca in timpul 
jocului sa ai senzatia ca volanul iti cam alune- 
ca din maini. Bine ca exista optiunea 
„restart", altfel ar fi fost mult mai com- 
plicat. Ca sistem de prindere, volanul 
Genius Speed Wheel 5 Pro sta destul 
de bine. Initial se poate apela la siste- 
mul dasic de prindere cu ventuze. Acest va¬ 
riants este foarte solida §i merita pusa in practica 
daca biroul sau masa pe care dore§ti sa-l montezi este re- 
alizat dintr-un material foarte lucios. Tn caz contrar, pro- 
ducatorii au indus §i un element de prindere supli- 
mentar, de tip mecanic, cu ajutorul caruia se poate 
ancora fara probleme de orice tip de suprafata. 

Pedalele sunt §i ele in aceea§i nota, potrivite ca 
dimensiuni, raspund bine la comenzi §i au indus un 
sistem destul de bun anti-alunecare. 








A-Data 
Clasic CH91 

Buturuga mica ajuta carul mare 


S olutiile compacte au fost intotdeauna 
preferatele mele. Pe cat sunt de mici, pe 
atat sunt de narava§e. La fel ca §i in cazul 
acestui HDD extern de 2,5 toli capabil sa reti¬ 
na date echivalent a 500 de GB. 0 cantitate enor- 
ma tinand cont de dimensiunile sale extrem de redu- 
se. Semnatura celor de la A-Data se remarca in designul 
incintei ce adaposte§te acest mini-mini HDD. Multa lume 
a apreciat ingeniozitatea §i functionalitatea acestei solutii 
de stocare externe. Evident, o astfel de solutie se preteaza 
in special celor care sunt mai tot timpul in mi§care, care 
au in dotare fel de fel de sisteme portabile a caror greuta- 
te este mereu un criteriu de alegere §i achizitie, insa §i 
pentru cei de acasa, care vor sa aiba mereu la indemana o 
solutie atractiva §i rapida de stocare. Fiind vorba mereu 


de viteza, tin sa imi mani¬ 
fest cu aceasta ocazie 
nemultumirea 
fata de rate- 
lede 
trans- 
f ferale 

■r 

portu- 
luiUSB 
2.0, deoarece 
acestea sunt singure- 
le limite pe care acest HDD 
le atinge atat la citire, cat §i la scriere. 


Ofertant: PCCenter.ro, Pret: 449 Lei 


Asus W90VP 


Un veritabil VIP 



P este tot exista o serie de„dienti"care mereu i§i do- 
resc ceva considerat ca fiind cel mai bun, cel mai pu- 
ternic sau cel mai performant la ora respective. Cum nu 
am ajuns inca la sectiunea autocamioane §i utilaje de fo- 
rare, imi voi indrepta atentia spre unul dintre cele mai in- 
draznete proiecte existente la aceasta ora in materie de 
notebook-uri. Cei de la Asus sunt protagoni§tii, iar minu- 
nea pe care au reu§it sa o lanseze pe piata nu prea are 
de-a face cu cele pamante§ti. Ca sa nu-i zic de-a dreptul 
avion, acest notebook exceleaza la toate capitolele: confi¬ 
gurate, performanta, design, greutate. Sa le luam pe 
rand. Greutatea acestui monstru de divertisment este di¬ 
rect proportionala cu dimensiunile. Daca per ansamblu 
vorbim de un notebook ce trece cu cea mai mare lejerita- 
te de 5 kg, atunci daca ar fi sa transpunem in diagonals, 
putem vorbi de un ecran TFT ce trece bini§or de 18 toli; 
mai exact 18,4. Fara a mai mira pe nimeni, rezolutia 
nativa a acestui display nu este alta decat 1920 x 
1080 §i este animata nu de una, ci de doua placi 
grafice cu chipset-uri ATI Radeon 4870, cununate 
impreuna prin sfanta taina a CrossFire-ului. 

Memoria dedicata acestui eveniment video to- 
talizeaza 1 GB. Raportata insa la memoria siste- 
mului, aceasta pare sa aiba mici probleme. 

Intregul sistem de operare are criminala sarcina 
de a face managementul a 6 GB de memorie 
DDR II instalata cum se cade in acest notebook 
Asus W90VP. Ei, am glumit. Va dati seama ca 
situatia nu e chiar a§a dramatica.In capul lis- 
tei, stapan peste acest regat 
domne§te cu pini 


de aur un rege calit prin mii de batalii, pe al sau nume 
Intel Core 2 DuoT9600 ce ruleaza agale la frecventa de 
2,8 GHz. Secretul sau? Imensa putere de foe pe care o 
are mereu la dispozitie §i pe care o poate accesa la vite¬ 
za unui controller Serial ATA-150. Cantitatea de„muni- 
tie"masurata depa§e§te 700 de GB. Aceasta este obti- 
nuta printr-o alianta„RAID"a doua HDD-uri de cate 320 
deGB. 

Printre accesoriile ce completeaza minunatul de¬ 
sign al acestui laptop se numara unitatea optica DVD- 
RW, un card reader de tip 8 in 1, o conectica impresio- 
nanta §i un acumulator de 8800 mAh, realizat in 
tehnologie pe 12 celule. 

Sistemul de operare indus este Windows Vista 
Home Premium varianta pe 64 de biti, iar suita regala a 
acestuia este completata cu o sumedenie de programe- 
le §i utilitare realizate de catre cei de la Asus. 






FOTO VIDEO 

p i a i i a u 


E;ti pasionat de 
fotografie? 



Va oferim cateva sfaturi, va invatam 
cum sa fotografia^i cored 
panorame, cum sa Ee edttati 
$i va prezerttam solutii 
la cele mai freevente probleme. 
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Titlu: Intalnire cu Heechee 


Autor: Frederick Pohl 
Colectie: Nautilus 
Traducere: Mihai Dan Pavelescu 



S criitorul §i editorul american FREDERIK POHL s-a 
nascut la 26 noiembrie 1919 in New York. Unul 
dintre intemeietorii genului SF, a participat la 
cea dintai conventie de science-fiction care a avut loc in 
Philadelphia in 1936, unde a inceput prietenia de o via- 
ta cu Isaac Asimov. A urmat liceul Brooklyn Tech, dar l-a 
abandonat inainte de absolvire. Intre 1939 §i 1943 a fost 
editorul revistelor Astonishing Stories §i Super Science 
Stories. Dupa participarea in al Doilea Razboi Mondial, a 
devenit agent literar, iar in anii '50 a revenit la activita- 
tea de scriitor §i editor. A fost distins cu Premiul Hugo 
pentru activitatea de editor al revistei If (1966,1967 §i 
1968), la care s-au adaugat premiile Hugo pentru po- 
vestirile„The Meeting" in colaborare cu C. M. Kornbluth, 
§i„Fermi and Frost". Romanul Man Plus (Proiectul omul 
plus) a ca§tigat Premiul Nebula, iar in anul urmator 
Poarta a obtinut toate marile premii SF: Hugo, Nebula, 


Locus §i John W. Campbell Memorial. In 1992 a fost Ian- 
sat jocul pentru calculator Gateway. In 1993, Frederik 
Pohl a fost desemnat SFWA Grand Master. Pohl nu s-a 
ocupat numai de science-fiction: a fost vreme indelun- 
gata autoritatea oficiala pentru Encidopedia Britanica 
in privinta imparatului roman Tiberiu, iar in 1980 roma¬ 
nul sau Jem a obtinut Premiul National Book. 

„Spre sotisfoctio tuturor cititorilor core a§teptou cu tnfri- 
gurore continuoreo pove$tii, in ocest ol treileo volum 
Pohl ni-i prezintd pe Heechee fnpp..!' 

Fantasy & Science Fiction Magazine 

Joate conceptele §i ingenioose §i personojele complexe 
cu core ne-o vrdjit Pohl sunt duse moi deporte in oceas- 
td poveste sclipitoare, oferind o premisd fascinantb 
pentru urmatorul volum, Anolele Heechee, o cdrui tec- 
turd devine o necesitote obsolutd." 

Library Journal 

„Dupd doud volume citite cu sufletul lo gurd, //' intdlnim 
In sfarpt pe extrotere$tri §i sunt rezolvote firele norotive 
ramose in suspensie. Inteligenta Artificiald (uneori 
Albert Einstein, olteori Sigmund Freud) are de aseme- 
neo de spus o poveste minunotd!" 

Interzone 


ca§tigAtorii lunii iunie 

Cei cinci ca§tigatori ai concursului NEMIRA, editia iunie, ce 
a avut ca premii cinci carti Jocurile Foamei de 
Suzanne Collins, sunt: 

Cseszro Edwin din Arad, Dolha Mihai din Arad, Vilcu 
Mihaela din Galati, Carjac Vasile din Craiova §i 

Caracas George din Tulcea. 

Info: Ca§tigatorii sunt rugati sa contacteze redactia la adresa de 
e-mail sofia_grigore@3dmc.ro sau la numerele de telefon 
0268.415.158,0268.418.728 


TERMINATOR: 

SALVATION 



C and Christian Bale nu-§i ia la scatoalce familia §i 
tehnicienii, e un baiat vajnic, pornit pe salvarea 
omenirii. Dupa doua filme cel putin legendare §i 
un al treilea facut la stoarcere de bani, Skynet §i odraslele 
viitorului se intorc intr-o pelicula care trateaza peisaje 
postapocaliptice §i razbel intre om §i ma§inarii ce bat 
obrazul lui Matrix Revolutions. 

Daca ati vazut orice poza din film, ati inteles ideea: 
Terminator Salvation se desfa§oara in viitor, dupa ce rasa 
umana a bagat in priza cea mai proasta idee gandita vre- 
odata - o forma de inteligenta artificial cu acces la ra- 
chete nudeare §i Internet. Da, simultan. De§i Bale creio- 
neaza un Che Guevara John Connor credibil, reflectoarele 
sunt furate de un alt personaj, un condamnat la moarte 
care i§i donase corpul cercetarii inainte de a fi executat: 
Marcus Wright (un joc de scena foarte dragut din partea 
nou-venitului Sam Worthington). Li se adauga o mana de 
arti§ti §i artiste pe care i-am vazut pe ici §i colo, dar nu va 
a§teptati la cine $tie ce mari chimii generate de ace§tia, 
caci la urma urmei vorbim de Terminator, nu Hamlet. 
Drept urmare, se da tonul la scandal in blockbuster-ul de 
actiune al verii de pana acum: urmariri pe ce a mai ramas 
din autostrada, un robotel care face slalom printre bombe 
dotate cu magneti §i nu in ultimul rand batai de strada in- 


Caftiga una dintre cele cinci carti Intalnire cu 
Heechee de Frederick Pohl raspunzand la intrebarea: 

Ce a devenit Frederick Pohl dupa participarea in al Doilea 
Razboi Mondial? 


w* 


V) 


O 

u 


► 

agent literar 

► 

macaragiu 

► 

trompetist 

Nume, prenumeC 

Cod numeric personal Q 

Str£I 

□ Nr.l IbI.I i on 

Localitate C 

cod Postal i nnnnnjudeti 

Telefon Q 

I] e-mail Q 



Decupati talonul §i trimiteti-l pe adresa 3 D Media Communications SRL, OP 2 CP 4,500530 
Brasov. Data limita a concursului: 1 septembrie 2009. Desemnarea ca^tigatorului se face prin 
tragere la sorti. Numele ca^tigatorului va fi publicatin editia de luna octombrie 2009 a revistei. 
Prin completarea §i expedierea talonului se exprima acordul dvs. ca informatiile continute de 
talon sa fieinregistrate §i prelucrate de catre editura SC 3 D Media Communications SRL in scop 
statistic, pentru trimiterea de comunicari comerciale proprii sau ale sponsorului concursului. 
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film 


tre conserve de titaniu, numiti in limbaj colocvial T-800. 

Povestea nu aduce cine §tie ce revelatii dar pe cuvant daca-mi pasa. Daca va a§tep- 
tati la o rebootare a francizei in aceea§i maniera in care Nolan a infuzat personajul 
Batman cu discursuri filosofice §i aspiratii metafizice veti fi dezamagiti - Terminator: 
Salvation nu e nici mai mult nici mai putin decat un pretext excelent sa va scoateti 
prietenii din casa §i sa-i Tndesati in cinema, preferabil cu suficient popcorn §i Cola 
pentru a completa di§eul. Dar un di§eu cat se poate de distractiv. 

$i da, apare §i meda lui Arnold pe undeva prin film. Nu e chiar Arnold - era ocupat 
cu gospodarirea Californiei - dar dublura lui de cascadorii, care seamana satisfacator 
de mult. Singurul lucru care Ti lipse§te lui Salvation pentru a se desavar§i ca film de 
actiune iconic sunt one-liner-ele: pentru o continuare a peliculei ce a popularizat ex- 
presii de argou precum„Hasta la vista, baby"sau,,111 be back" (back cu a din a), e de- 
ranjant de lipsit de momente Kodak. 

■ Zuluf 



Rubrica 


prezentata de /jt| 

Europa 


iDpasma 
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Neove Imoglnotlon 


www.neave.com 

C andnuaiceface 
§i vrei sa iti des- 
crete§ti fruntea, intra 
pe site-ul din titlu. 

Ti-o vei increti imedi- 
atdupa. Iti vei da sea- 
ma ca nu §tii safaci 
nimic§i ca multi altii 
§tiu safaca multe. 

Uitedeexemplu tipul 
asta. Nu §tiu cum il cheama, caci nu m-am uitat la impressum, dar e tare. Stie multe 
chestii despre flash §i alte asemenea programe ce programeaza programe. Spre exem- 
plu, unul din ele este legat de imaginatie. Ne explica cum, daca cineva te pune sa te 
gande§ti la un elefant, te vei gandi la un elefant. La elefantul Dave. Daca te va ruga sa 
te mai gande§ti la inca un elefant, te vei gandi de fapt la Dave x2. A§a este. REPEDE! 
Gande§te-te la un elefant. Acum mai gande§te-te la unul. Ha! E acela§i! ^tiam eu. In 
fine. Individul acesta a facut o gramada de mici porcarele interactive in flash. Simple §i 
dragute. Ba un joculete de pe vremuri, ba fractali, ba un planetarium. Intra §i vezi. Poti 
sa tejoci chiar §i Tetris. 



www.banksy.co.uk 

A rta. Ce §tii tu despre arta? 

Desenele de pe pachetele 
de biscuiti? Grafitti-urile cu 
Andra pe langa care treci in fie- 
care zi la metrou? Nu este de 
ajuns pentru a-ti face o adeva- 
rata cultura. De altfel, dupa 
cum citeaza §i autorul site-ului 
din titlu,„Arti§tii pro§ti imita, 
iar cei buni fura". Aceste cuvin- 
te care ne doare sunt spuse de 
Pablo Picasso, iar el chiar sigur §tia cate ceva despre arta. Operele prezentate pe acest 
site nu sunt cele pe care ai fi obi^nuit sa le vezi in muzee sau expozitii de arta. Nu ating 
simtul frumosului §i nici nu fac sa vibreze acea coarda sensibila la arta adevarata. Si cu 
toate acestea reprezinta arta. Nu este o Gioconda cu ochi alba§tri §i nici cupola Capelei 
Sixtine pictate cu personaje de desene animate. Sunt ni§te imagini pe care trebuie sa 
le vezi pentru a le putea pricepe. A le explica in cuvinte este echivalent cu a incerca 
sa-i descrii o culoare unui orb din na§tere. Trebuie sa ai fie un talent incredibil scriitori- 
cesc ori sa fii un nebun geniu. A§a ca mai bine intra §i vezi cu propriii tai ochi. 



www.rotatinqcorpse.com/dear diary/please- 

dont-promise-me-forever/3027.html/ 



A cest mini articol nu este despre Rotating Corpse, este despre cartea prezentata in 
aceasta mini sectiune a site-ului. Nu voi elabora mult subiectul, ci voi da cateva ci- 
tate din cartea respective §i te las pe tine 
sa descoperi restul. 

„Please don't get mad at me if I for¬ 
get your birthday or some special day we 
share., and please remember that there is 
an „everydayness" about what we have 
that is beyond birthdays and anniversa¬ 
ries. That's why, sometimes, I may not re¬ 
member one special day... because all 
our days are special to me." 

Ce vrei mai mult? 
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Bum daddy bum. Imagine trimisa de Ghostman 007 



§i doar i-am zis sa traga frana de mana. Imagine trimisa de Radu lonut 



Ghici cine vine la cina? 

Imagine trimisa de Dark Prince 



Stealth system failure. 
Imagine trimisa de Next Gen 



Laaaaaaag. 

Imagine trimisa de Eu DJ 



LEVEL din perspectiva lui Gordon Freeman. Imagine trimisa de Andrey 



02*200 


^— 



2D0 
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lata de ce mananca blondele fasole. Imagine trimisa de Tiberiu Pastrav 


Ca$tigatorul din acest numar este Tiberiu Pastrav 


Trimiteti imagini pentru patch la adresa patch@level.ro. 
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CUMPArA ACUM §i ONLINE 
www.chip.ro/abo 





Crazy Adventures 


Games4Kids 
+ CD cuJocGumboy 


. Flatout - Ultimate Carnage 
sau 

2.TrackMania- United Forever 

+ Ochelari 3D 



Completati online la adresa http://www.chip.ro/abo talonul de abonament sau trimiteti aceasta pagina completata cu abonamentele alese §i cu datele dumneavoastra, Tmpreuna 
cu dovada platii (copie chitanta, ordin de plata sau mandat postal) pe e-mail la adresa de e-mail abonamente@3dmc.ro, pe fax la numarul 0268-418728 sau prin po§ta la adresa: 
Badescu loana, 0P2 CP4, 500530 Bra§ov. Pentru orice alte detalii suplimentare va rugam sa ne contactati prin e-mail la abonamente@3dmc.ro sau la telefoanele 0268-418728, 
0368-415003,0723-570511,0744-754983 interior 30, sau la fax 0268-418728. 



Mai puteti comanda: 


□ CHIP Special - Linux 

11,98 lei 

□ CHIP Special -Tips&Tricks 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Windows Vista 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Navigare GPS 

9,98 lei 

□ CHIP Special-WLAN 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Word 2007 

9,98 lei 

□ CHIP Special - Securitate 

9,98 lei 

□ CHIP Special-Website 

9,98 lei 



Oferta completa de reviste o puteti gasi pe 
pagina de internet: http://www.chip.ro/abo 
Comandarea acestor reviste nu este conditional 
de achizitionarea unui abonament. 


Pentru operativitate va rugam 
sa completati online talonul de 
abonament la adresa 
www.chip.ro/abo 
sau sa trimiteti talonul alaturat 
prin fax la 0268-418728 sau prin 
e-mail la abonamente@3dmc.ro 


Identitatea operatorului de date: 3 D Media Communications SRL, General Manager Dan Badescu. Completand acest formular sunt de acord ca informatiile mentionate mai sus sa fie prelucrate §i sa fie introduse 
Tn baza de date a 3 D Media Communications SRL, sa fie utilizate pentru actiuni de marketing direct |i corespondents comerciala. In conformitate cu prevederile art. 12-18 din Legea 677 din 2001 dispuneti de ur- 
matoarele drepturi: de informare, de acces, de interventie, de opozitie, de a nu fi supus unei decizii individual, de a va adresa justitiei. Pentru exercitarea acestor drepturi va rugam sa ne contactati, Tn scris, la 
adresa 3 D Media Communications SRL, 0P2, CP4,500530 Bra§ov, sau prin fax la numarul 0268-418728.3 D Media Communications a fost Tnscrisa Tn registrul de evidenta a prelucrarii de date cu caracter perso¬ 
nal al ANS-PDCP sub numarul 4702. 





































































































Inapoi pe planera rofie, 


Gam c*s 

for Windows 


Games 

few Windows 


Avem o colonie, 
cum procedam? 


Gaines 

for Windows 


How much wood 
could a woodchuck 
chuck if a wood¬ 
chuck could chuck 
wood? 


PC as 


PC 


DVD 
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DVD 

IvlHM 12,5 1^1 


REVIEW 3D.3150 


Nokia 58001HTC Touch Pro21 MacBook Air 


Programme ruleaza pe 
Windows, Linux $i MacOS 

1QO 

de programe 
Java indispensable 

Liderul presei IT din Romania!_ 


Virus saueroare 
de sistem? 

7 semne critice care indica un atac 
cu viru$i solutii pentru a scapa 
de problems in cel mai scurt timp 


Procesoare AMD 


vechi si 


COVER STORY 


AsJMmUeO 
WAl33i» 

Bmcffwd 


Sunt virusat 
temul de operare? 

catiLpentru un calculator sigur « 


Pldd grafice 

pentru mase 

Tetinologii de ultimo generate la pretun accesibiie 


Kara 

XtteffltFrtS 
toffi victim 


TEST 


fifl 


10 solutii de tiparire $i scanare it 


Preview: 
Office 2010 


iot lOOHe 
programe JAVA 


Cauta revista la chio$curi 
incepand cu 29 iulie! 






















































